






Wim Dewijngaert 


Verkoopprijs: Hfl 15,75 / Bfrs 310 


HET GROTE MSX] 


PEEKS, POKES 
EN TRUUKS BOEK 


Deel 3 














een uitgave van MSX-club BELGIË - NEDERLAND 









PPT 3 








INHOUD 





AFTERBURNER etin 7 KNIGHITMARE............. ምምም 80 
ANCIENT YS VANISHED OMEN ............ 3 KONAMI PASSWOORDEN .................. 45 
ANDOROGYMUS.................................. 14 KUNG-FU МАЗТЕН vetns 10 
ARKANOID ቸቸቸ ሻሼን ንን ንንን 68 LANCELOT ьан нава 22 
ARKANOID 2 нан наннан: 3 LORDS OF TIME sasanga anganan ርምም 5 
ARSENE LUPIN 2................................. 25 METAL GEAR ጮች 4 
AUF WIEDERSEHEN MONTY .............. 84 МООМНШ ЕН, ini daret gun aun votanti ሙም 22 
AVENGER isis geni aapa анын 55 МЕРЕ [оборо ово н ee 31 
BASTARD знані но вкда MEE 7 NEMESIS. ሸማችም ንንን ንንን agi 31 
BOOMERANG............ ጂንም 22 NEMESIS Il... ss seser re saw Reinas inn 67 
BREAKER - BREAKER........................... 7 NIGHTSHADE. 57 
COLONY sissies sea 21 PARODIUS u as a 32 
DARWIN 4098 ሮም edu 4 PAYLOAD ኛም ሠው፡፡። 57 
NS KE 44 PENGUIN ADVENTURE ине 4 
DOTA ቸቸ ਨ 42 PITFALL И зу никанын ው арынан» 69 
DYNAMITE DAN ................................... 24 PLAYHOUSE STRIPPOKER ................ 90 
БЕЙ p cem 20 POLICE STORY. raaa inneren n 24 
EUROSOFT CHEAT MODE .................. 68 PSYCHO WORLD................................. 68 
FAMICLE PARODIC ............................. 20 RAMBO J ын ara a anggga naga wa атин 91 
FANTASM SOLDIER.............................-. 3 RASTERSCAN.................... ን м 40 
FEEDBACK AND ALESTE ...................... 4 RETURN TO EDEN „оаа 90 
FINAL ZONE оно линию 68 SALVAGE ii nanas aa 49 
FIREBIRD > аны ፓናማ — P 11 SAMURAI ssnin ies 25 
PLAP P Y ызны E T 3 ЗАДАН шыбық anana ን 4 
toO  —————— € 4 ЭКООТЕН ቐምሽ aa ae ም ንነ 52 
GIRLY ВЕОСК ማቸ 57 SNOOPY ዘም ም ነንን ን ነንን ን). ዓት 4 
GROTTEN VAN OBERON ...................››› 6 SOUL OF A ROBOT............................. 62 
СОАК ОС uuu nu ንች nn 57 STARQUAKE,...... ውውው asqa aaa ka 87 
HARDBOILED ምች, ም ቸር ም НЕ 90 SUPER LAYDOCK.................................. 4 
HIGENARU u инна eneen 20 SUPER RUNNER sinen enso 4 
HUMPHREY ара роны 24 THE CASTLE........... ንን анган 26 
HYDLIDE ጢቅ22ችኛቻቿችች ምች ም naa 50 THE HEIST ሮችን an 91 
ICE WORLD በጮኸ ጂያን) 4 THE MAZE OF GALIOUS..................... 24 
IKARI WARRIORS................................. 68 THE TREASURE ОҒ USAS.................. 70 
INGAT aaa sua ንንን — Ерак ы наны 88 TIME CURB ውም aa 10 
INSPECTOR Z... መ ምን 37 VAMPIRE KILLER.................................. 7 
JOURNEY VENOM STRIKES BACK ....................... 2 
TO THE CENTRE OF THE EARTH ........ 5 МЕНА СВОИХ. сосонии ааннарын 44 
JUMPLAND BE 4 WOODY POCOQO.......... ਕਲ нн 20 
KING KONGQIII....................................... 65 XANADU анионы 7 
KINGS VALLEY ЇЇ. анна ese 44 ZANAG = EX нн іржа нання 12 
KNIGHT LORE нн кінні 85 


KNIGHT ORC aaa issn 13 

























































EHHH 
- " 
1 { 
- peeks, pokes еп truuks boek |- 
E deel 3 " 
рамі ду По አብደ. |] 1 НИ МИЛІ 
የኩ |. ТЕГЕ јаку | | | ђе јео ENNE SEN 
| ABC HENCE ህመ | | | । || | 11111 Гы 
| Nd Kee | | + Ч | | || GEI 
В ЗАБУТТЯ а ИЛИ | | | | 14121124 
WIT KC ји ERAF a 
Badge Baes 
La UT La d aan brieven met tips, мас Р p ዝዝ пиш 
рови Dank zij de grote puan e nieuwste uitgave van цій KREEK 
| በቤ ገባ kunnen wij u met plezier onz “ет voorstellen. CECA EN 
11711 msx peeks, pokes en truks жаа! Чы 
аап 
шерік r hebben we bijzonder veel ከ9 pei vein Wima Y 
Deze kee lotter еп ееп 
Жан ehulp van ееп р Ж Zoals и kan zien ОИ 
Met benutp : kenen. 
мин к t mooie maps té op opgenomen. 
EREET аи "fs de nodige kleurtjes in ons boek ОРЕ eae ਕਲ 
е 
"TT hebben ме 2 dit boek nooit tot stand ою» 
aH ders, zonder hen zou di erse, die KON 
end , Ко 
NAWAS. Dank aan alle inz den we hter Robert 
А komen. Speciaal vermel b Usas. WANG 
|| | | | | 8080 maps van The Secret of Man 
zorgde voor de map 
вени m inzendingen, ons adres REEK 
ruw 
Am tkijken naa 
we 0000 
ла rlijk blijven we uitkijké w... 
єч» ቁ achteraan їп йй boek. 
P Ex S G ` ደዚ шыда 
1 t, | 
117711 елше nase 
KAREN ijngaert РЕН. 
III TL] рабам en каша! 
| | | | Heman Bellekens —— 1111 
WA RN AM 1. L ITS ae | | АР 
“На PE L = 
HH HEEE 
EEEN nnn 141.1 1 EEEN 
CCE EEE EEE ا‎ L I LLL 
ed KE а ТІР № 


EE Бы = i i ee == 
@ MSX club 1989 | Het grote MSX peeks, pokes en truuks boek deel 3 1 


Venom strikes back 





Bij input password moet je de volgende code's intypen: 


1. Mayhem 

2. Transmogrify 
3. Valkyr 

4. Petals of Doom 


Je kunt het beste de "Petals of Doom" nemen voor telepor- 
ting, want anders krijg je de lifter niet. Bij code "Broken" staat 
"Valkyr", maar je weet niet of je goed zit als je op "Beta Site" 
staat. 
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Ancient Ys Vanished Omen 


Dit programma is een soort valsspeel programma. Onder- 
staande listing zet informatie neer іп de sectoren 10 en 11, 
die je tijdens het spelen van het spel kan inladen. Om de 
data te kunnen inladen moet je eerst het spel opstarten 
(totdat je in het dorp bent). Druk dan op F1 en plaats de data 
schijfin de drive. Druk nuop RETURN, en plaats daarna weer 
de game schijf (-- RETURN). Je zit nu opgesloten in een 
kamer. Toets "R". Nu komt er een menu in het Japans op het 
scherm. Selecteer de laatste optie om de eind-demo te 
zien... 


OPGELET! Dit programma heeft een lege, dubbelzijdig ge- 
formatteerde schijf nodig om de data op te schrijven. Schrijf 
de data NIET op de game disk: dan werkt het spel niet meer! 


ANCIENT YS VANISHED OMEN / FALCOM 1987 


' DIT PROGRAMMA SCHRIJFT 

' DE DATA WEG IN SECTOR 10 EN 11 
' ZORG WEL DAT JE DIT ОР EEN 

" LEGE DUBBELZIJDIGE GEFORMATEERDE 
, 


SCHIJF DOET 1111 SUCCES | 


62 ~ аду Сл ሠዮኮ3ሁ፦ 


DIMAS (200) :WIDTH 80 

FOR A=&HEB97 TO &HEB97+&H1FF 

READ A$:POKE A,VAL("&H"+AS$) 

NEXT A:DSKO$ 1,10:' SCHRIJFT SECTOR 10 
FOR A=&HEB97 TO &HEB97+&H1FF 

РОКЕ А,&НО:МЕХТА 

POKE &HEB9D,&H2:POKE &HEB9E,&H4 

POKE &НЕВАО, &Н1:РОКЕ &HEBA1, &H1 

DSKO$ 1,11:'SCHRIJF SECTOR 11 


END 
DATA 59,53,2D,55,534,45,52,FF 
DATA FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,1D 
DATA 02,32,62,0E,09,62,59,09 
DATA FF,00,00,05,FF,1F,10,1F 
DATA 10,1F,10,1A,02,1F,04,3F 
DATA 3F,B3,00,0F,1F,80,FF,FF 
DATA 1F,00,FF,3F,3E,14,FD,7F 
DATA 4D,41,50,44,39,30,43,48 
DATA 52,44,39,30,4D,53,4B,44 
DATA 39,30,40,55,53,44,41,30 
DATA 4D,4F,4E,44,39,30,28,00 
DATA 08,1E,B6,15,03,00,01,01 
DATA 01,01,01,01,01,01,01,01 
DATA 01,01,01,01,01,40,64,00 
DATA 7E,00,7E,00,7E,00,7E,40 
DATA 65,00,7E,00,7E,00,7E,00 
DATA 7E,00,7E,00,7E,00,7E,00 
DATA 7Е,00,7Е,00,00,0Е,09,00 
DATA 80,60,00,40,6B,00,00,00 
DATA FF,00,00,00,00,00,01,01 
DATA 00,00,00,00,00,CE,1C,00 
DATA 84,00,00,00,7E,00,01,00 
00,00,00,00,00,00,02,04 


DATA 
DATA 00,01,01,00,00,CE,1C,00 
88,00,00,00,7Е,00,01,00 


DATA 
DATA 00,00,00,00,00,00,02,04 
DATA 00,01,01,00,00,CE,1C,00 
DATA 8C,00,00,00,7E,00,01,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,02,04 
DATA 00,01,01,00,00,CE,1C,00 
DATA 90,00,00,00,7E,00,01,00 
DATA 00,00,00,00,00,00,02,04 
DATA 00,01,01,00,00,CE,1C,00 
DATA 94,00,00,00,7E,00,01,00 
00,00,00,00,00,00,02,04 


390 
ፅ00 
410 
420 
430 
440 


450 DATA 
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460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


Flappy 





00,01,01,00,00,CE,1C,00 
98,20,00,00,7E,00,01,00 
00,00,00,00,00,00,02,04 
00,01,01,00,00,CE,1C,00 
9C,20,00,00,7E,00,01,00 
00,00,00,00,00,00,02,04 
00,01,01,00,00,CE,1C,00 
A0,20,00,00,7E,00,01,00 
00,00,00,00,00,00,02,04 
00,01,01,00,00,CE,1C,00 
^4,20,00,00,7E,00,01,00 
00,00,00,00,00,00,02,04 
00,01,01,00,00,CE,1C,00 
A8,20,00,00,7E,00,01,00 
00,00,00,00,00,00,02,04 
00,01,01,00,00,СЕ,1С,00 
AC,40,00,00,7E,00,01,00 
00,00,00,00,00,00,02,04 
00,01,01,00,00,CE,1C,00 
В0,40,00,00,7Е,00,01,00 
00,00,00,00,00,00,02,04 
00,01,01,00,00,СЕ,1С,00 
В4,40,00,00,7Е,00,01,00 
00,00,00,00,00,00,02,04 
00,01,01,00,00,СЕ,1С,00 
88,40,00,00,7E,00,01,00 
00,00,00,00,00,00,02,04 
00,01,01,00,00,CE,1C,00 
ВС,40,00,00,7Е,00,01,00 


Hier de paswoorden voor levels 1 tot 100: 


01-05: 
06-10: 
11 - 15: 
16 -20: 
21 -25: 
26-30: 
31-35 
36-40: 
41-45: 
46-50 


STaRT 
YoSld 


@ALKT 


siNad 
SlbaT 
AkAnK 


: KoTon 


Маші 
RumOi 


: YaMag 


aTAsi 
Оптові 
NiSHI 
Obsof 


51-56: 
57-60: 
61-65: 
66-70: 
71 - 75 : SynJo 
76 - 80 : ISIDa 
81 - 85 : xFERm 
86 - 90 : FIAPy 
91-95: ZexAs 
96 - 100 : doeNd 


Fantasm Soldier 





Een code: 52X40021LL0 


Deze kan je invoeren door tijdens de demo de RETURN 
toets in te drukken. X staat voor hoeveel juwelen je wilt (max. 


5), en LL. staat voor het aantal levens (max. 99). 


Arkanoid 2 





Druk op ESC en je gaat een ronde verder (werkt enkel tot 


ronde 17). 
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Darwin 4078 


Druk op ESC, en dan de volgende toetsen: ERTSDFZ (bij 
Duits keyboard: "Y" ipv "Z". Druk dan weer ор ESC en je 
hebt oneindig veel levens. 


Iceworld 


Bij paswoord toets je: CASIO. 
Super Laydock 


Een code omalle wapens en alle speeds in je bezitte krijgen: 
HOHOHOVTPHA + AO 


Feedback en Aleste 


In deze spellen 2ቪ een SOUND TEST. Je kan deze activeren 
door bij de demo's "S", "T" en de spatiebalk precies ТЕСЕ- 
LIJK in te drukken. 


Saziri 


Als je tijdens de demonstratie op F5 drukt in de plaats van 
de vuurknop, kom je in de "ЗАДА! MUSIC MODE" terecht. 


Jumpland 





Als je de joystick naar voren/omhoog duwt en tegelijkertijd 
op allebei de vuurknoppen drukt, kom je vanzelf in de 
volgende ronde. 


Penguin Adventure 


HOT NEWS! We hebben nieuwe secret warps ontdekt. Je 
kan ze activeren door in een gat te vallen, en als je er uit 
komt de joystick weer naar achteren te drukken. Je moet 
dus twee keer hetzelfde gat in. 


STAGE | DIST. LOCATIE SOORT WARP NAAR 
12 785 RECHTS  SLECHT 15 
15 479 RECHTS GOED 18 
18 815 LINKS GOED 21 
21 984 RECHTS KERSTMAN 24 
Superrunner 
Cheat modes: 


ESC «F7 = tijd aanvullen 
ESC--F5 = power aanvullen 
ESC + F1 + GRAPH + CODE = volgend veld 
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Snoopy (uit MSX club magazine) 


In plaats van LL=5 op regel 320 kan men een hoger getal 
plaatsen, zodat men meer levens heeft. 


Galf (uit MSX club magazine) 


De codes voor alle stages: 


stage 1: UNDER 
stage 2: COMPY 
stage 3: STAGE 
stage 4: SCORE 
stage 5: RAINY 


stage 6: STORM 
stage 7: GALFY 
stage 8: CLUBS 
stage 9: PRINT 
stage 10: GAMES 


stage 11: BRAVO 
stage 12: FINAL 


Toets "C" tijdens het spel zelf om de cheat mode te activeren. 





Metal Gear 


Nog enkele extra codewoorden voor Metal Gear: je moet op 
F1 drukken, de code intypen en aan het einde geen return 
drukken maar weer F1 om ze in te voeren. 


DS4 Steeds een ster en de daarbij 
behorende energie meer 

ANTA WA ЕВА! alle sterren en volle energie 

INTRUDER 999 schoten 

ISOLATION 999 ratios 

HIRAKE GOMA alle 8 kaartenMetal Gear 


e De helikopter vernietig je door er 20 granaten op te 
schieten. 
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e Detank vernietig je door 3 landmijnen voor de wie- 
len te leggen, en dit 4 maal te doen. 

ө De bulldozer vernietig je door ег recht voor te gaan 
staan en er 8 granaten op te werpen. 

e Hoe je Metal Gear vernietigd verteld dokter P. je... 
maar de laatste plastic bom moet je rechts leggen, 
dat vergat hij je te zeggen. 

e Big Boss vernietig je door 4 granaten naar hem te 
werpen. 

e Als je hem vernietigd hebt gaat er een deur open 
naar drie trappen. Neem de linkse trap. 


Een truc om eender welk elektrisch veld te passeren: druk 
F1 voor pauze, dan F5 voor save, save nu zonder je casset- 
terecorder aan te zetten en keer terug naar het spel. Nu ben 
je immuun voor elektrische schokken. 


In de gebruiksaanwijzing staat de betekenis niet van "box". 
Die kan je gebruiken om de camera's te ontwijken. Let wel, 
je moet stil staan tot de camera's weg zijn (aan de andere 
kant). Het zelfde kan je met wachters doen. 


Lords of Time 





e Geef de androide in het Intergalactische Wisselkan- 
toor de zilveren munt. 

e Ik zou een gevallen ster maar niet zonder һапа- 
schoenen oppakken. 

e Een gevallen ster opent deuren, die anders geslo- 
ten zouden blijven. 

e Werp de matras over de rand van de krater. Je kunt 
nu naar beneden zonder je botten te breken. 

e Vernietig de robot met behulp van de kleine schroe- 
vedraaier uit de robot reparatiezak. 

e De gladiator met de grijpgrage handjes vlucht naar 

het amfitheater. 

Gebruik de robijn als vergrootglas. 

In de tempel behoor je knielend te bidden. 

Betreed het amfitheater op gevleugeld schoeisel. 

Gooi de wapens uit de spartaanse kazerne naar de 

leeuw in de arena. 

Laat de flinke gladiator met rust. 

e Heb je іп de Tudortijd de hoorn gevuld met het 
krachtwater uit de kleine bron? Hopelijk wel, want 
je moet het drinken om de rooster in de hete daden 
los te rukken. Vul hierna de hoorn met badwater. 

e Ga in het Hypocaustum zuid - west - west - zuid. 

e Laat in de verre toekomst de middeleeuwse mijl- 
steen voor de gehavende erepoort vallen. 

e Blijf in het verwoeste land niet te lang op een 
plaats, anders kost het je je leven. 

e Bevrijd de mensen en dieren in de laboratoria. 

e Ga vanaf de bodem van de diepe leme put west - 
zuid en graaf de fles uit. 

e Gooi de fles stuk op de wortels van de reuzeplant. 

e Draag de mantel om de Timelords te kunnen passe- 
ren. 

e Gooi de negen ingredienten in de ketel. 
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Tijdzones Ingredienten Schatten 
Heden Traan van wilg zandloper, 
metronoom, 
kist, magneet 
ljstijd Slagtand kandelaar 
Prehistorie Dinosaurus-ei pot, beeldje, wiel 
Vikingtijd Olijftak geen 
Middeleeuwen Drakenvleugel koffer 
Tudortijd Narrenkap hoorn, fluit, kroon, 
Oosters tapijt 
Toekomst Silicon-chip ster, smaragd, 
fles, robijn 
Romeinse tijd Gesp geen 
Verre toekomst Doos mantel 
Journey to the Centre of the Earth 





Deel 1 


hall, oost, neem perkament, noord, neem atlas, oost, zuid, 
west, oost, bel aan, neem brief, ga naar station in Atlanta, 
wacht, neem trein, oost, zuid, zuid, beklim trap, noord, 
noord, oost, neem ferry, geef brief, noord, noord, neem farja, 
noord, noord, noord, west, west, noord, wacht : einde eerste 
deel 


password recent, neem lamp, neem voedsel, neem water- 
zak, oost, oost, oost, oost, drink, oost, oost, neem touw, 
west, west, drink, west, west, west, west, west, drink, west, 
neem pickaxe, west, west, west, west, zuid, noord, zuid, 
wacht, noord, wacht, oost, oost : einde tweede deel 


Deel 3 


password adrift, oost, oost, oost, oost, neem hout, zuid, 
west, west, west, west, west, neem touw, west, geef hout, 
geef touw, duw vlot, west, zuid, zuid, west, west, west, doodt 
monster, zuid, oost, wacht, zuid, west, west : einde derde 
deel 


Deel 4 


password return, zuid, oost, neem geraamte, zuid, oost, 
zuid, zuid, oost, neem mes, west, noord, noord, noord, 
neem explosiepoeder, neem lont, neem lamp, verplaats vlot, 
wacht, verplaats vlot, zuid, oost, oost, laat explosiepoeder 
vallen, laat lont vallen, ontsteek lont, wacht, wacht, wacht : 
einde vierde deel. 


911 


GROTTEN VAN OBERON 
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Bastard 





e Het "water" (zie map) is het levenswater. Als je daar 
in gaat staan wordt je leven (blauw) weer helemaal 
aangevuld. 

e Het "afdakje" is de toegang tot stage 2 (blauwe mu- 
ren). Je moet hiervoor wel de blauwe sleutel heb- 
ben en het kruis. 

e Koop niet alleen een sterk wapen, maar ook een 
wat zwakker. Want als je power op maximum staat 
wordt je sterkste wapen nutteloos. 


Xanadu 





Gebruik de eerste sleutel om de deur rechtsonder in het veld 
opente maken. In dit eerste level zitten vier deuren waarvoor 
sleutels nodig zijn. Drie hiervan zitten direct achter elkaar, 
waardoor de deur die je moet openen makkelijk te herken- 
nen is. Heb je nu deze vrijstaande deur geopend, dan kan 
je bij een rijtje winkels kopen. Eentje ervan is een sleutelwin- 
kel. 


Als je weer teruggaat naar de beginscene, kan je onderweg 
naar een winkel toe die in de “tussentijd is gebouwd". Hier- 
mee bedoelen we dat deze winkel er nog niet is als je hier 
op de heenweg langskomt. 


Breaker-Breaker 

Level Paswoord: Level: Paswoord: 
01 EASY 09 MINSTREL 
02 ANGRY 10 TIGER 

03 GRATEFUL 11 ILLUSIVE 
04 DEAD 12 RAMPANT 
05 VISIBLE 13 ROARING 
06 HAROLD 14 BORED 
07 SMILING 15 FINAL 

08 WAITING 

Vampire Killer 





Betekenis van de voorwerpen: 


witte bijbel: het oude vrouwtje vraagt minder hartjes 
voor wapens of schilden 

bruine bijbel: het oude vrouwtje vraagt meer hartjes 
voor wapens en schilden 

laarsjes: Simon kan sneller lopen 

vieugel: Simon kan hoger springen 

wit schild: beschermt Simon tegen rode bollen, 
beenderen en gele bijlen (alleen de 
voorkant) 

rood schild: geen nut (zelfs overbodig!) 

kaars: duidt de muren die stuk geslagen 


kunnen worden aan met een wit 
vierkant 

vervangt een gele sleutel en is vele 
malen bruikbaar 


staf (koevoet): 
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vermeerdert de power van Simon een 
beetje 


rode diamant: 


Om het laatste supermonster te verslaan zijn volgende voor- 
werpen aangeraden: zwaarden, bijl of kruis (met zweep of 
ketting is het haast onmogelijk), schild (beschermt je tegen 
de bollen van de onzichtbare geest) en veel power (de 
vleermuizen nemen veel power af). Wanneer de onzichtbare 
geest verslaan is moet je langs de zijkant omhoog klimmen 
en op de parel van de vampier schieten. 


Bij dit spel zit een verborgen mogelijkheid om door te gaan 
door middel van de F5 continue optie. 


Na de eerste drie levels krijg je te maken met een reuze 
vleermuis. Sla eerst de kandelaars uit de muur еп pak de 
hartjes. Versla nu de vleermuis. Als je deze hebt verslagen 
loop je meteen helemaal naar rechts, zodat je met je neus 
vlak voor de uitgang staat. Nu komt een rood kristal naar 
beneden. Laat dit liggen! Na enkele seconden zie je dat het 
beeld bevriest. Druk nu op de STOP toets, het spel gaat 
verder. Vampire Killer denkt nu dat er een Game Master 
cartridge in het andere slot zit, vandaar die extra opties. 


Afterburner 





In de handleiding bij het overigens schitterende spel After- 
burner van Activision/Sega staat onder het kopje ROLLING 
YOUR F-14 helaas niet of nauwelijks hoe je deze 360 graden 
draai moet uitvoeren. Dit gaat als volgt: ga helemaal links of 
helemaal rechts vliegen (hou je joystick/cursor naar links of 
rechts) en geef dan nog een keer een tik in de betreffende 
richting. En zie daar, je draait over kop. Om de kans zo klein 
mogelijk te maken om door raketten van vijandelijke vlieg- 
tuigen geraakt te worden kun je het best helemaal bovenin 


| het scherm of helemaal onderin gaan vliegen. Als er dan 


raketten ор je afkomen vlieg dan als |е onderin zit helemaal 
omhoog en anders helemaal omlaag. Zo misleid je als het 
ware de raketten en wordt je bijna niet geraakt. 
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Kung-Fu Master 





In PPT1 kon u reeds tips voor de stages 1, 2 en 3 terugvin- 
den, hier de rest. 


De bovenste vlinders keren zich om nadat ze over je heen 
zijn gevlogen, sla deze eveneens neer. Ма een tijdje zullen 
er van уогеп en van achteren vlinders op nekhoogte komen. 
Вик hiervoor, ze vliegen dan verder of keren zich om waarna 
je ze knielend stuk mept. Buk je voor het blauwe ei dat het 
monster naar je toegooit. Blijf je bukken totdat de vogel (die 
uit het ei komt) over je heen is gevlogen. Loop nu naar voren 
toe totdat je niet verder kunt. Het monster komt nu voor en 
achter je te staan. Buk nu en sla net zolang tot het monster 
verdwijnt. 


De dwergen kun je verslaan door te gaan staan, zo weer je 
ze af. Het laatste monster versla je door eerst de flying kick 
toe te passen. Hierna buk je je en schop je hem. Je zal nu 
waarschijnlijk een keer geraakt worden en hij zal achteruit 
lopen. Een flying kick is nu genoeg om het monster te 
verslaan. 


Firebird 


Codes voor de monsters: 


1e monster: 3AVR4JJHK1USV399DUKLG 
ге monster: IUHJHHH6AI2GIHHGGMF21 
Зе monster: 8NGAVF6DUNAI1IGZ1MMB5 
де monster: BBGN2HYA4I1TIE119LDSF9F 
Бе monster: FN79DE2TUUSAD3FDLFHL8 
6e monster: L6EZ95TCGIUFEJK25QMA2 


In deel 1 van het PPT boek gaven we een reeks codewoor- 
den voor Firebird. Maar we waren er eentje vergeten waren, 
namelijk: 


HAYAME: 3 items voor snelvuren 


Bij deze is dat dus rechtgezet. 


Time Curb 


Bij de vierde, vijfde en verdere stages kan je met respectie- 
velijk de laser en het plasme telkens achter elkaar schieten 
door als je in het begin van het veld bent, de joystick of 
cursortoetsen naar onderen te drukken. Laat dan los en je 
hoeft tenminste niet meer zolang te wachten voor je kunt 
schieten. 


-— 
e 
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Zanac Ex 


Algemene richtlijnen: 


Het pakken van nieuwe wapens kost gele balletjes (P),het 
aantal balletjes wordt rechtsboven bijgehouden. Door deze 
balletjes te verzamelen neemt de algemene vuurkracht toe. 
De variabele tweede wapens, die te kiezen zijn door het 
bijbehorende cijfer te pakken, zijn: 


: Ronde ballen in de vliegrichting. 

: Ster wapen in verticale richting. 

: Beschermings schild. 

: Ronddraaiende bal om je vliegtuig. 

: Ronde bal die horizontaal heen en weer gaat. 
: Terugkerende ster. 

: Rode bal die bij aanraking alles vernietigd. 

: Diagonale sterren. 


ч ርእ ‹ቫ P WD — ርጋ 


Mogelijkheden met de wapens: 


0 : 81 meerdere nullen wordt dit twee ballen. 

1: Drie maal een '1' geeft verticaal boog wapen. 

2: Meerdere tweeen grotere bescherming. 

3: Meerdere drieen twee ronddraaiende ballen. 

4: Meerdere vieren twee ballen. 

5: Twee vijven geven twee sterren, bij genoeg vijven 
verandert dit in lasers 

6: Bij meerdere zessen volstaat het met een druk op de B- 


vuurknop om alles te laten verdwijnen. 
7: Bij meerdere zevens krijg je een diagonaal 
boogwapen. 


Door op kleurrijk kopje met grote ogen te schieten verkrijgt 
men grote vuurkracht toename! Indien je dit doet met wapen 
nummer een verandert ster of boog in een brede langgerek- 
te band. 


Schieten op vierkant (gezicht) geeft een gele cirkel, waar- 
door alle vijanden worden vernietigd als je er tegenaan 
vliegt. 


Area 1: Een grijs/grauw vierkant (gezicht) , waaruit een gele 
cirkel zwart wordt als je het niet direct gebruikt. Vlieg je er 
dan tegenaan, dan ga je direct naar area 2. 


Area 2: Ook hier is een vierkant (gezicht) met dezelfde 
mogelijkheid als in area 1 (naar area 3). 


Area 3: Links in beeld vierkante blauwe blokje stukschieten, 
hieruit komt een elfje dat de vijand direct vernietigd als je er 
tegenaan vliegt en helpt het eerstvolgende gebouw te ver- 
nietigen. Doe je dit niet dan blijft het elfje beschikbaar tot het 
einde van deze area, daarna is het weg. Rechts kom je een 
kleurrijk kopje met grote ogen tegen, als je hierop schiet 
neemt je vuurkracht flink toe. 


Area 4: Er zit een elfje in het grote gele vlak links in beeld. 
Area 5: Als de twee bollen die onderling verbonden zijn 


verschijnen dan moet je heel wat links en rechts manoeu- 
vreren om het gevecht te overleven tijdens dit gevecht komt 
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weer het kleurrijke kopje met grote ogen te voorschijn voor 
extra vuurkracht, maar pas op je bent het zo voorbij! 


Area 6: Er zit hier ook een elfje in een geel vlakje rechts.Aan 
het eind terug naar area twee met behoud van score door 
in zwart cirkeltje te vliegen. 


Area 7: Nog niks spectaculairs ontdekt. 


Area 8: Links kleurrijk kopje met grote ogen. De bruine 
wezens (inktvisjes?) blokkeren je vuurkracht, door ertegen- 
aan te vliegen zullen zij verdwijnen. 


Area 9: Voor het langwerpige gebouw waar je stopt, staat 
een vierkant grijs/grauw gezicht dat bij genoeg vuurkracht 
kapot geschoten kan worden. 


Area 10: Het eerste elfje zit in het centrum van het grote gele 
vlak met vier rode glazen ballen. Het tweede elfje idem... iets 
verder op. 


Area 11: Rechts in beeld kleurrijk kopje met grote ogen. 


Area 12: Het eerste kleurrijke kopje met grote ogen zit rechts 
in beeld de tweede komt aan de linkerkant. 


Persoonlijk voorkeurwapen is de zeven (optimaal) en een 
goede tweede is de vijf (optimaal). Indien aan het einde van 
alle area's, het brein is vernietigd zullen de resterende levens 
worden omgezet in bonuspunten! 


Hier nog enkele trucs: 


e Direct in het begin zesjes pakken en na zo'n stuk of 
zes, zeven komt een rode bal. Als je die pakt wor- 


e Druk tijdens het spelen de toetsen STOP en SE- 
LECT tegelijkertijd in. Je hebt nu de mogelijkheid 
om de kleuren van het spel te veranderen. 

e Druk tijdens het CONTINUE/GAME START menu 
een getal tussen de 0 en de 7 in, tezamen met de 
spatiebalk of vuurknop (laat de cijfertoets niet los!). 
Je begint het spel dan met het gekozen vliegtuig. 

ө Start het spel normaal op. Speel het spel tot stage 
2. Doe dan de MSX2 uit (geen reset). Duw de joys- 
tick in stand 6 (zuid-west) en zet de computer weer 
aan. In het titelbeeld zie je dan linksboven een heel 
hoog niveau staan. Met de continue optie start het 
spel op in stage 10. 

e Alsje bij het scherm bent met de optie "continue" of 
“game start", dan Кап je het startwapen voor de 
eerstvolgende stage bepalen. Je kan het wapen kie- 
zen door het overeenkomstige getal ingedrukt te 
houden (voor wapen drie druk je dus toets drie). 
Hou je vinger op de toets, samen met de spatie- 
balk, en laat het cijfer niet los totdat de stage be- 
gint. En nu spelen maar!!! 

ө Geregeld kom je gebouwen tegen met aangezicht- 
jes (als je er op schiet dan komt er een vernietigen- 
de bol uit). Welnu, eenmaal in een stage kom je 
zo’n gebouwtje tegen met een lachende mond (nor- 
maal kijken ze maar sip). Als je dit gebouw beschiet 
dan komt er ook een vernietigende bol uit. Neem 
hem niet onmiddellijk! Wacht tot hij zwart gekleurd 
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is, en pak hem dan. Nu krijgt het scherm allerlei 
kleuren en kom je in de volgende stage terecht. 

e Als je op SELECT en STOP drukt, kan je de basis- 
kleuren van het spel veranderen. Druk je SELECT 
samen met een cursortoets, dan kan je het beeld 
verplaatsen. 


Knight Orc 


In het eerste deel moet je stukken touw verzamelen, die aan 
elkaar binden, en aan de speer vastbinden. De speer (SPE- 
AR) moet je dan door de ring gooien die boven het viaduct 
hangt. Er zijn in totaal 10 stukken touw te verzamelen, maar 
het werkte (tot mijn verbazing) ook met negen stukken. De 
stukken touw zijn als volgt te vinden: 





- GOAT (en wat heeft ie om zijn nekje?) 

- WELL (‘tie rope to roller" en "down") 

- FLAGPOLE (hieraan zit een "HALYARD") 

- CHEST (openmaken, en wat zien we?) 

- OAK (deze boom is hol, en wat ligt 
er binnen?) 

- HERMIT (wat heeft ie om zijn middel?) 

- REINS (in het bezit van GREEN KNIGHT) 

- GIBBET (waar zouden ze mensen mee 
ophangen?) 

- DENZYL FIND ROPE, GET ROPE, FIND ME AND GIVE 

ROPE TO ME 
- HUNTER (laat hem struikelen en neem zijn lasso) 


De CHEST ligt in het kasteel. Klop niet op de DRAWBRIDGE 
maar gooi er iets tegenaan. Treuzel niet in het kasteel want 
de brug sluit weer, neem snel de kist en meteen weer naar 
buiten. Door je gewicht zal de brug zich weer verder openen. 
De sleutel voor de kist ligt onder de mat die op dezelfde 
locatie is als de WELL. 


Je moet de HERMIT een kostbaar item geven, dan gaat hij 
hem wegzetten in zijn trofeeenkast, waarbij hij je zijn rug 
toekeert. Op dat moment mep je hem op zijn hoofd en hij 
valt bewusteloos neer, tijd genoeg om hem te bestelen van 
zijn riem. 


Probeer niet de Green Knight aan te vallen, dit helpt je niets. 
EXAMINE GREEN KNIGHT, neem dan zijn grote bijl aan 
(AXE) en sla hier zijn paard mee. De Green Knight komt voor 

. een moment vast te zitten onder zijn paard en dit geeft je de 
tijd om de REINS van hem af te nemen. De AXE kun je daarna 
ergens weggooien waar je niet meer denkt te komen, want 
anders zal de Green Knight je constant achtervolgen om 
hem terug te krijgen. En als hij je vindt dan... 


Om de lasso van HENRE THE HUNTER te krijgen moet je 
het reeds beschikbare touw aan de SIGNPOSTS (locatie: 
CROSSROADS) vastbinden. Zijn paard zal over het touw 
vallen, neem dan de lasso. 


Draag de mantel om niet herkent te worden (althans: niet zo 
snel). 


© MSX club 1989 


Wel met deze tips moet je toch deel 1 uit kunnen spelen, en 
als je over het viaduct bent raad ik je aan om VISOR eerst 
nog maar even op te houden daar deel 3 toch wat duidelijker 
is dan deel 2. 


Deel 2 en 3 


De delen 2 en 3 zijn in principe hetzelfde, maar in deel 2 merk 
je dat je een robot bent of zo... (het verhaal is me eigenlijk 
nog steeds niet helemaal duidelijk). Maar zoals ik al zei is 
deel 3 eenvoudiger om te spelen, en ik vond hem persoonlijk 
ook leuker (ІК ben nou eenmaal liever een gemene orc dan 
een oud aftands robotje...). Je hoeft eigenlijk maar 1 keer 
naar deel 2 toe om de RECRUITER te pakken, maar dat leg 
ik verderop wel uit... Je houdt dus eerst de VISOR op (deel 
3), zodra je de VISOR neerlegt ga je naar deel 2.. 


Dan nu de tips. Ik zal beginnen met de toverspreuken. Deze 
zijn als volgt te vinden: 


-GLOW: lees INSCRIPTION (om te vinden: FIND 

INSCRIPTION) 

- CHARISMA:bij LAKE wachten tot DRUID langskomt en 

ziedaar... 

bekijk het BOOK 

maak FIRE uit met CAST COLD AT FIRE en 

onderzoek as... 

wacht in de noordelijke slaapkamer tot de 

geest langskomt en de geheime deur opent 

(of CAST JUMP WEST). Ga erdoorheen, pak 

de DRY BONES, en laat ze weer vallen. 

in de zuidelijke slaapkamer op de muis 

wachten, dan de deur dichtdoen en telkens 

proberen de muis te vangen. Ondertussen 

moet je de gaten die de muis maakt als volgt 

dichtstoppen: het gat onder het bed met het 

mes, de CRACK met de mantel en de 

CREVICE dichten met GARLIC. Dan de 

SACK op de bodem laten vallen en de muis 

zit er al in. Vervolgens de muis met SLOW 

betoveren en dan kun je hem ook verstaan. 

de deur van de SHED van binnenuit 

dichtdoen en NOTE lezen 

- CURE: de MARROW betoveren met GROW 

- RECRUIT: de VALKYRIE de CARD geven, jezelf 
betoveren met DEATH en in het paradijs de 
CARD weer van de VALKYRIE afnemen (dit 
zal je wellicht meerdere malen moeten 
proberen voor je de BALKYRIE in het paradijs 
tegenkomt). Dan de VISOR weggooien (nu 
ga je dus naar deel 2). Met de CARD de deur 
openen en oost gaan. De RECRUITER 
nemen en bekijken en meteen weer 
teruggaan (VISOR weer opzetten) 


- COLD: 
- EYE: 


- SLOW: 


- DEATH: 


- GROW: 


- JUMP: staat op de PEBBLE 
-SWORD: naar JUNCTION in de berg gaan en CAST 
JUMP EAST. 
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-KNIVES: neem een lekker hapje (de muis bijvoorbeeld) 
mee voor de vampier (ook de knoflook niet 
vergeten mee te nemen). 


- EXORCISE:de ring in het vuur leggen en lezen 


- FLY: het DRIFTWOOD met EXORCISE betoveren 
en lezen 
-SHIELD: de STATUE laten vliegen en bekijken 


- TELEPORT:staat op DAGGER die in de gevangeniscel 
ligt (in het kasteel) 

- FIREBALL: de draak en де muis (of TROLL) de PLAQUE 
laten schoonmaken en tegelijkertijd zelf lezen 

- LIGHTNING:het buro (in het kasteel) onderzoeken 

- EMPATHY:bij de appelboom het volgende: DRAGON 

WAIT 1, CATCH APPLE, SHAKE TREE 

bij GRAVE de draak de HALF COIN geven en 

hem opdracht geven 1 keer te wachten en 

dan de COIN in RECESS te doen. Vervolgens 

zelf zuid gaan en wachten tot TOMB 

opengaat, dan meteen onderzoeken. 

- MAGICIAN:bij LAKE de draak en de muis (of TROLL) de 

mieren laten vermoorden en zelf meehelpen. 

Zodra er geen mieren meer zijn de DISK 

nemen en bekijken. 

deze hoef je niet te vinden, door hem een keer 

te gebruiken is hij meteen in je bezit 

(bv. CAST LOCATE AT RING). 


- DETECT: 


- LOCATE: 


De muis, de draak, detroll en de rainbird zijn als volgelingen 
te recruteren. Eerst moet je hun weerstand breken voor je 
RECRUIT MOUSE kan tikken. Dit doe je als volgt: 


MOUSE: als beschreven onder DEATH 

DRAGON: de muis bij hem brengen zodat ze hem bijt 
TROLL: ga met de draak naar de brug toe en vermoord de 
TROLL. Zodra hij dood is, de draak west (of oost) sturen, 
naar de deur met de BOLTS. Daarna weer wachten op de 
TROLL, en hem weer vermoorden. Als hij dood is ga je zelf 
ook naar de deur met BOLTS. Geef de draak de volgende 
opdracht: DRAGON WAIT 1 AND OPEN BOLT. Daarna zelf 
ook OPEN BOLT. Maak open, ga naar binnen en pak de 
WALLET. Wacht op de terugkeer van de TROLL. Laat je dan 
niet oplichten door hem. Nu uiteraard nog RECRUIT TROLL 
en hij zal (af en toe) doen wat je zegt... 

RAINBIRD: zo gauw je alle toverspreuken kent laat hij zich 
recruteren. Hij wil echter alleen maar door een tovenaar 
aangesproken worden, dus CAST MAGICIAN AT ME. 


Enkele algemene tips _ _ 


CAST GLOW АТ МЕ (nu heb je overal licht) 
CAST CHARISMA AT ME (je wordt nu niet zo snel als ORC 
herkend) 


Om CARD te krijgen moet je naar de zuidelijke slaapkamer 
toegaan, en daar CAST EYE, dan DOWN en ziedaar... 


De draak wil niet uit de berg komen als hij zijn SCALE niet 
heeft. Typ GIVE SCALE TO DRAGON en CAST CURE AT 
DRAGON. 
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Om in het kasteel te komen eerst CAST KNIVES AT ROPES, 
dan CAST SHIELD AT ME, vervolgens CAST FLY AT ME en 
tenslotte CAST SWORD zodat je iets hebt om op een knop 
te drukken. 


De deur in het kasteel open je als volgt: PUSH BUTTON 
WITH BROADSWORD. 


Laat de draak meehelpen aan een glibberig touw te trekken, 
daar kan zelfs een hele grote vis niet tegenop. 


Als je niet door de TRUNSTILE komt dan klopt dat, want dat 
gaat niet... 


Bij de gepantserde deur in het kasteel moet je de helm van 
OINK dragen, het harnas en ook de ketting met kogel die 
een aardige gevangenisbewaarder je schenkt... Dit tezamen 
is een prima bliksemafleider. 


Om de MONK voorbij te komen moet je zijn wapen vernie- 
tigen middels: CAST FIREBALL, FIREBALL HIT SCROLL (op 
't goeie moment). 


De PLANT is een rookmelder die de FIRE DOOR opent zodra 
hij door een vuurspuwende draak wordt geactiveerd. 

Het elektrisch veld (dat je in de kamer achter de fire door 
tegenkomt) is uit te schakelen door de TROLL de HATCH te 
laten openen, en de muis er în te laten zetten zodat de muis 
de kabel door kan knagen. 


In de locatie: FOYER (de laatste locatie) moet je de RAIN- 
BIRD door de opening zetten, zodat hij op de knop kan 
drukken, die de deur naar de echte wereld opent.. 


Andorogynus 


Op het einde van elk level kom je bij een monster. De beste 
manier om dit te verslaan is : helemaal aan de rechterkant 
van het scherm te gaan staan. Dan komt het beest niet naar 
je toe (er blijft een kleine ruimte tussen) en kun je blijven 
vuren. Vooral op de zwakke plekken, bijvoorbeeld het hart, 
de hals, etc. 
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KHIGHT ORC CLUES. COPYRIGHT (C) LEVEL 9 COMPUTING 1987 


This clue sheet starts vith four alphabetical lists of things from 
Knight Orc: general hints, objects, creatures and people, and 
places. Look down the eppropriate list to find what you want to 
know ebout; then turn to the answers corresponding to the bracketed 
numbers after it. Note that when words in the answers have capital 
letters, this ususlly means that they can be referenced in turn. 


General Hints 


1. A MAP IS NOT NECESSARY, See (950). 

2. Beginning: deteile (932). 

5. Escaping from enemies: details (594). 

4. Finding thing: details (573). 
Finishing par detsile (654). 

s 

7. 








- Finishing the g detaile (975). 
- Fighting: details (837), 

8. Game backgroui 

9. Joust sequenc details (632). 

10. Magic: deteiis (690). 

11. Ordering people about: details (918). 

12. Power gardening: detaile (779). 

13. Rope: details (683). 

14. Scoring: detatis (832). 

15. Spells: details (690). 

16. Steying Alive: details (955). 

17. Treasure: det s (576). 








Objects 
20. Abelmosk: where (600), details (669). > 
21. Acid: where (724), detaíle (938). 
22. Ambar: where (712), dataiis (824). 
23. Ambrosia: where (516), details (940). ° 
24. Anthill: where (474), details (829). 
25. Appla: whera (570), details (733). 
26. Apple, golden: where (633), details (672). 
27. Archway: where (687), details (931). 
28. Armour: where (486), detaiis (957). 
29. Axe, Green Knight's: where (351), detsils (930). 


30. Ball end chain: where (377), detaile (951). 
31. 8811. golden: whe (633), details (672). 
32. Ball-point pen: @ (613), then (76). 

33. Bar: where (510), details (894). 

34. Bed: where (464), details (752). 

35. Bedding, silver: where (601), details (660). 


36. Beer: where (721), details (764). 

37. Belt: where (631), detsils (710). 

38. Billet, silver: where (601), detsils (660). 
39. Birch, silver: where (601), details (660). 
40. Bolts: where (86), details (983). 

41. Book: where (199), details (652). 

42. Bonea: where (828). details (860), 

43. Brick, goid: where (46), detatis (672). 
44. Bridge: where (605), details (968). 

45. Broadsvord: where (757), details (694). 
45. Bucket: where (571), details (773). 

47. Burger: see (613), then (202). 

48. Button: where (21), detaíla (844). 











50. Cabinet: where (472), details (934). 

51. Candlestick, silver: where (601), details (660). 
52. Cerd: see (639), then (158). 

53. Carrier bag: see (613), then (240). 

54. Cask: where (510), details (583). 

33. Chest: where (478), details (758). 

56. Chipboard: see (613), than (89). 

$7. Circle cf blue: see (626), then (212). 
$8. Cliche: where (736), details (707). 

59. Cloak: where (115), detaile (617). 

60. Club: where (313), detaile (825). 

61. Coil of rope: where (693), details (959). 
62. Coin, helf: where (514), details (843). 
63. Comb, gold: whera (633), details (572). 
64. Container, industrial: eee (613), then (547). 
65. Cord: where (55), detalis (710). 

66. Crack: where (776), details (914). 

67. Crash helmet: see (613), then (141). 

68. Crest, gold: whers (533), details (672). 
69. Crevice: where (776), details (914). 

70. Cushion: see (626), then (50). 


75. Degger, ín part 1: where (942), details (682). 

76. Dagger, later parts: where (961), details (857). 
77. Database: gee (513), then (41). 

78. Deodsnd: where (678), deteils (622). 

79. 5488, golden: where (633), details (672). 

80. Doller, silver: where (601), details (660). 

81. Door, dart-riddled: see (613), then (B5) 

82. Door, off scarred corridor: where (477), details (933). 
83. Door, metal: where (540), datafile (958). 

84. Door, secret: where (463), details (346). 

85. Door, termite-riddled: where (547), details (618). 
86. Door on bridge: where (465), details (983). 


87. Drawbridge, part 1: where (471), deteils (658). 
88. Drawbridge, supported by ropes: where (485), details (729). 
89. Driftwood: where (650), detaile (845). 


90. Egg: where (677). detsils (587). 
91. Eye: where (661), details (936). 


95. Fence: see (613), then (508), 

96. Fibreglass: sea (626), then (245). 

97. Fiílofax: see (626), then (290). 

98. Filter: see (513), then (22). 

99. Finch, gold: where (633), detaile (672). 
100. Finger, gold: where (633), detaiim (672). 
101. Fire: where (123), details (947). 

102. Fireball: where (661), details (621), 
103. Fireplace: where (508), details (123). 
104. Fish, silver: where (601). detaite (660). 
105. Fishing rod: where (731), details (609). 
106. Flagpole: where (490), detatie (615). 
107. Fleece, golden: whera (633), details (672). 
108. Fog: see (626), then (21). 

109. Роя, віїуєе: where (601), deteils (660). 
110. Fruit: mee (626), then (25). 


111. Fungus, honey: where (270), detatiw (859). 


115. Gerbsge heap: where (716), details (848). 
116. Garlic: where (495), details (685). 

117. Gates where (886), details (952). 

118. Gauntlets: where (802), details (993). 
119. Ghost, gold: where (633), details (672). 
120. Gibbet: where (580), details (615). 

121. Glass: where (510), detaila (935). 

122. Gold objects: where (633), details (672). 
123. Grete: where (508), detaiis (807). 

124. Gravel: вее (613), then (499). 











125. Grevoslone: where (499), details (946), 
126. Growbeg: ses (626), then (172), 


130. Hair: where (426), detatis (7101. 

131. Half coin: where (515), detalls (843). 

132. Halyerd: where (106), deta 1720). 

133. Here, milver: where (601), detetie (660). 

134. Hat: where (677), detəlls (614). 

135, Hatch, ine tion: where (476), details (992). 
135. Намзег, heagien: whare (561), Óetetis (710). 
137, Head, hors where (943), detstis (616). 
138. Heed, orc’ here (962), detaiia (987). 

139. Heart, gold: where (633), detsila (672). 


140. Hedge: where (555), detaile (808). 

141. Helmet: ህከ (411), details (5721. 

142. Hemidisk: 669 (613), then (62). 

143. Herb: whare (677), details (866). 

144. Hole, mouse's; where (464), detaile (973). 
145. Holly: where (351), deteils (610). 

146. Hologram: eee (626), then (101). 

















150. Inscrtption: where (27), details (437). 
151. Invisibiiity potion: where (755), details (917). ; 
192. Ivy: where (471), details (711). 


155. Kalevals: where (516), details (763). 

156. Key, rt 1: where (294), details (758). 
157. Key, skeleton: where (507), details (853). 
158. Keycnrd: where (963), deteiis (998), 

159. Kinnock: see (626), then (944). 

160. Kiosk: where (494), details (997), 

161. Knife, kitchen: where (513), detaily (682). 
162. Knife, putty: where (115), details (602). 
163. Knitwesr: where (330), deteite (870). 





165. Lemp: where (677), detalls (696). 

166. Lance: where (577), details (602). 

167. Lessoo: where (370), details (710). 
168. Leaf, gold: where (633), details (572). 
169. red: whera (476), detaile (978). 





170. washing: where (544), details (710). 
171. silver: where (601), detsilə (660). 
172. where (595), details (686). 

173. see (613), then (195). 


175. Map: where (680), detsils (586). 

176. Merrow: where (495), details (863). 

177. Mat, welcome: whera (561), detaile (585). 
178. Matting: (626), then (551). 

179. Mechanísm: see (539), then (225). 
180.9Medicine: where (802), details (865). 
181. Mousehole: where (464), details (973). 
182. Monolith: see (613), then (274). 

183. Mound: see (626), then (24). 





185. Noose: where (120), details (710). 

186. Ncdule, silver: where (601), details (660). 
187. Note. mysterious; where (642), details (760) 
188. Note, part 1: where (88), details (815). 
189. Nugget, gold: where (633), details (672), 


190. Onion: see (626), then (116). 
191. Opening in kiosk: where (160), details (997). 


195. Psnel, wooden: where (518), details (688). 
196. Paper, ві1уес: where (601), details (660). 
197. Peper, rolled-up: see (613), then (246). 
198. Pebble: where (639), datails (847). 

199. Pedestal: where (474), details (817). 

200, Pen: see (613), then (161). 

201. Perch: where (474), detaile (425). 

202. Pie, rat: where (513), details (683). 

203. Piece of silvet: where (601), details (660). 
204. Plant, on wall: see (639), then (247). 
205. Plaque: where (525), detalls (869). 

206. Plate, gold: where (633), 439፻8118 (672). 
207. Piste, silver: where (601), detsiis (660). 
210.* Poems: where (640), details (775), 

211. Poiqnard: where (942), deteils (682). 

212. Pond: where (492), details (611). ੩ 

213. Pool of Acid: where (724), detaíle (938). 
214. Post: where (516), detalls (974). 
215.»fumice Stone: where (677), details (879). 
216. Putty knife: where (115), details (602). 


220. Ramp: see (626), then (44). 

221. Repier: where (942), deteils (682). 

222. Recess: where (125), details (946). 
223.«Веед, good: where (507), details (940). 
224. Rains: where (927), details (710). 

225, Reprogrmsmmer: where (481), details (995). 
226. Ring, in nose: where (138), details (987). 
227. Ring, silvery: where (880), details (796). 
228. Robes: where (361), details (623). 

229.* Rod, goldan: where (633), details (672). 
230. Roller: where (561), detaila (751). 

231. Room dividars: see (954), then (981). 

232. Rope, bonds: where (787), details (800). 
233. Rope, coil: where (693), detaile (959). 
234. Rope, віїррегу: where (465), detatie (889). 
235. Ropes overhead: where (470), details 1916). 
236. Royal Oak: where (580), details (791). 

237. Ruler, golden: where (633), details (622). 


240. Sack: where (513), details (705). 

241. Saffron robes: whers (361), details (623). 
242. Salver, silver: where (601), destsils (660). 
243. Scabbard: where (486), details (614). 

244. Scaffolding: see (613), then (470). 


245. Scale: where (595), detstis (814). 

246. Scrolls: where (403), details (734). 

247. Sensor: where (487), details (988). 

248. Sheet of Fibreglass: seo (613), then (245). 
249. Shoulder, gold: where (633), detsils (572). 
250. Signposts: where (479), details (898). 

251. Silver objects: where (601), details (660). 
252. Sixpence, silver: where (601), detailm (660). 
253. Slab: mee (628), then (125). 

254. Slivar, silver: where (601), detaile (660). 
255. Socket: see (626), then (222). 

256. Sovereign, gold: where (633), detalls (672). 
257. Soyaburger: see (613), then (202). 

258. Spear: where (727), details (1000). 

259. Spoon, silver: where (601), details (660). 
260. Standard, gold: where (633), details (671). 
261. Star, silver: where (601), detatis (660). 
262. Statue: where (495), detsile (590). 

263. String: see (626), then (234). 


270.eTable: where (603), details (940). 
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271. Tespot, silver: where (601), details (660). 
272. Tether: where (348), details (710). 

273. Thorn hedge: where (555), details (808). 
274. Tomb: whe (526), detaiin (803). 

275. фтопіє: where (507), details (180). 

276. Tongue, silver: where (601), deteite (660). 
277. Top, silver: where (601), detéils (660). 
278. Trapeze: (626), then (201). 

279. (913), ódetei1e (615). 

280. where (495), details (570). 
281. (613), then (280). 

282. Trident: where (677), details (926). 

283. Turnetile: where (876), details (811). 












285. Ventitetor: where (1001), details (1008). 
286. Visor: where (818), details (994). 


290. Wallet: where (556), deteiis (574). 

291. Wallfi ғ: where (596), details (603). 6 
292. War በ፳9: where (351), details (9301. 

293. Weshing line: where (236), details (710). 
294. Welcome met: where (561), detetle (565). 
295. Wriggly writing: where (684), details (703). 





Crestures snd People 
300. Adolescent: (769), then (421). 


301. Amazon Grace: where (649), details (718). 
302. Annihilator: where (641), details (742). 
303. Anta: where (24), details (697). 

304. Arthur: where (516), details (826). 

305. Attila: where (641), 6918118 (718). 





310. Ball on s string: see (626), then (335). 
311. Barrow Wight: where (641), 6918118 (717). 
312. Boedices: where (641), detaile (742). 
313. Brainz: where (513), details (813). 

314, Brunhilde: where (649), details (742). 


315. Chap: see (769), then (379). 

316. Crowd: see (577), deteils (788) 

317. Cuetodien: where (730), 4818118 (827). 
316, Cutpurse: where (677), detsila (912). 


320. Deme Luck: where (649), detatis (868). 
321. Deneyl: where (541), t 

322. Doge: where (802), de 
323. Donkey: where (603), eile (912). 
324. Dragon: where (925), details (976). 







323. Druid: where (492), details (701) 
326. Dwarf: where (507), details (912) 


330. Elrond: where (735), detaile (912) 

331. Elves: where (755), details (830). 

332. Erih 8100499919: where (649), details (668). 
333. Eye: where (861), details (936). 


335. Firabell: where (592), detetia (621). 

336. 7460 below bridge: where (652), details (889). 
337. Fiend: where (755), deteils (910). 

338. Fory minx: see (769), then (397). 

339. Frog: where (551), details (681). 

340. Fungus the boggit-man: where (641), details (868). 


345. Genghis: where (641), detaile (718). 

346. Ghost: where (792), details (620). 

347. Girl in J ә (769), then (301). 
348. Goet: where (473), details (615). 

349. Goldberry: where (677), details (924). 
350. Green Morse: whare (351), details (573). 
351. Green Knight: where (493), detaile (966). 
352. Green Sleeves: where (677), details (597). 
353. Grindleguts: where (700), details (455). 
354. Gripper: where (641), details (718). 

355. Grok: where (505), десе: је (770). 


356. Guy: see (769), then (449). 








360. Hestheliffe: where (649), detaile (742). 
361. e (472), detetis (911). 

362. Herne: where (649), details (718). 

363. Hobbit: where (753), details (608). 

364. Hor Green: where (351), detaile (573). 
365. Horse, Hunter's: where (370), details (923). 
366. Horee, Yours: where (577), details (636). 
367. Humanoid Robots: вее (613), then (369). 

368. Humans: details (995). 

369. Hum on the Bettlemente: where (470), detaile (977). 
370. Munter: where (479), details (867). 














375. Innkeeper: where (310), deteile (754). 


376. Jabberwock: where (677), details (910). 
377. Jailor: where (486), deteile (989). 
378. Jeanie 11: where (641), details (868). 
379. John Boe: vh (649), 6818119 (718). 
380. Juggernsut: where (507), details (679). 





385. Kid: (769), then (320). 

386. Kitten: where (603), detəílm (578). 

387. Knight, Green: where (493), detalis (966). 

388. Knight, Huge: where (577), 698118 (789). 

389. Knight in White Satin: where (512), details (584). 
390. Kris the ant-warrior: whe (641), details (742). 
















395. then (362). 

396. (769), then (433), 

397. where (549), details (718). 
398. where (649), details (718). 


399. Little John: where (641), detəile (742). 


400. Man with 6 Beerd: see (769), then (360). 
401. Meistersinger: where (677), details (798). 
402. Mighty Flynn: where (641), deteiis (718). 
403. Monk: where (530), deteile (778). 

494. vt (4541, десе (949). 

405. (641), 8119 (821). 
406. Musclemen: where (641), detsils (742). 








407. Murse: see (613), then (4411. 


410. Odin: whdre (641), detatie (718). 
411. Oink: where (523), detaile (761). 
412. O1d guy: see (769), then (449). 


413. Orcs: where (588), deteiie (881). 
414. Owen: where (802), detaile (666). 


415. Penetoner: see (769), then (324). 
416. Phentom of the Opers: where (641), details (718). 
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417. 
418. 
419. 
420. 
421. 
422. 


425. 
426. 


430. 
431. 
432. 
433. 
434. 


435. 
436. 
437. 
438. 


440. 


441. 
442. 
443. 


445. 
446. 
447. 
448. 
449. 
qso. 
451. 


455. 
456. 


Pleyer: see (700), then (353). 

Pope Joan: where (641), декеі1е (742). 

Professor Mutter: where (307), details (884). 

Prophet: where (641), detei1g (718). 

Prophet of Grester Manchester: where (649), detalls (742). 
Puppet: where (603), details (679). 





Reinbird: where (201). details (579). 
Rapunzel: where (555), detaiis (668). 


Sam: where (641), details (718), 

Schoolboy: see (769), then (430). 

Sir Cecil: where (577), details (388). 

Susan: where (921), éetatis (718). 

Synonym the Wirard: where (641), detaiia (718). 


Thud the Barbarien: where (649), details (742). 
Tranevestite: where (649), details (638). 
Troll: where (465), details (968). 

Tweedledee: where (603), details (833). 


Uruk: where (641), details (766). 


Valkyrie: where (664), details (920). 
Vampire: whsre (461), deteils (982). 
Vidcam on a string: eee (613), then (333). 


Wallop, Mra: where (641), details (718). 
Werewolf: where (802), detalls (996), 
Whippersnapper: see (769), then (332). 
Wight: where (641), details (717). 

Wily Wizard: where (549), details (742). 
Wolf: where (541), details (719). 

Wose: where (507), details (793). 


You: where (544), details (919). 
Youngster: see (769), then (435). 


Placas 


450. 
461. 
462. 
463. 
454. 
465. 
466. 


470. 
471. 
472. 
473. 
474. 
475. 
476. 
477. 
478. 
479. 
480. 
481. 


485. 
486. 


487. 


490. 
491. 
492. 
493. 
494. 


495. 
496. 
497. 
498. 
499. 
500. 


505. 
506. 
507. 
508. 


510. 
511. 


512. 
513. 


315. 
516. 
517. 
516. 


320. 
521. 
522. 
523. 
524. 
525. 


526. 


530. 
531. 
532. 


535. 
536. 
537. 


540. 
541. 
542. 
$43. 
544. 


s45. 
546. 
547. 
548. 
549. 
550. 
551. 


555. 
556. 
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Bar: where (510), details (894). 
Barrow: where (580), details (982). 


Basin of Fog: see (954), then (213). 
Bedroom, north: where (508), details (635). 
Bedroom, south: where (508), detetls (904). 
Bridge: where (605), detalis (965). 
Bullbrook: where (895), 618119 (878). 





Cestle, Crystel: where (606), details 1977). 
Castle, Ugly: where (580), details (999). 

Cave of Hermit: where (580), detaile (911). 
Clesring, part 1: vhere (580), deteils (348). 
Clearing, later: where (606), details (986). 
Cloud: where (535), detaile (535). 

Corridor beyond Exit: where (487), deteils (978). 
Corridor, scerred: where (1004), details (933). 
Courtyerd of Castle: where (882), details (1008). 
Crossros where (580), details (902). 

Cubicle: eee (954), then (513). 

Cupboard: where (971), deteila (980). 





Drawbridge: where (702), details (658). 
Dungeon: where (604), details (980). 
Exit: where (606), details (1002). 


Fairground: where (580), details (106). 
Forest, part 1: where (698), details (706). 
Forest, part 2: where (506), detatis (713). 
Forest lawn: where (580), details (966). 
Foyer: where (907), 698115 (997). 


Garden: where (606), detaile (713). 
Gete: vhere (BB6), details (952). 
Gibbet: where (580), details (615). 
Gravel: see (954), then (499). 
Greveyard: where (606), details (946). 
Guardroom: where (892), detaiie (915). 


Hesdquarters cave: where (667), details (905). 
Hedge: where (580), 468119 (808). 
Hole in the ground: where (603), details (802). 
House: where (606), detsilis (1005). 


Inn: where (580), details (797). 
Jousting field: where (872), details (2). 


Keep: where (882), details (899). 
Kitchen: where (892), details (915). 


Leir: where (804), details (980). 
Leke town: where (953), deteiis (974). 
Lawn: where (580), details (966). 
Library: whare (805), details (990). 


Hersh: where (606), details (634). 
Мате: where (835), deteiis (691). 

Mine, ealt: where (901), detalis (991). 
Mountain: where (606), details (986). 
Mouse-hole: where (464), deteits (973). 
Mud: where (520), details (634). 


Necropolis: where (651), details (803). 


Office in Castle: where (822), details (778). 
Orc Lair: where (609), detsiln (903). 
Outcrop of Rock: where (603). detsile (974). 


Paradise: eee (1006), then (540). 
Pile of Garbage: where (716), десе!1в (848). 
Pond: where (492), details (611). 


Repair Shed: vhere (1006), detalls (9711. 
Repository: where (823), deteils (581). 
River: where (891), details (1007). 

Roof of keep: where (831), detaite (957). 
Royal Oek: where (580), details |980). 


Salt mine: where (901), deteils (991). 
Scaffolding: eee (954), then (470). 

Shed in garden: where (495), details (896). 
Shed where (1006), deteii1s (971). 
(663), deteils (2). 

(822), detaile (967). 

where (606), details (885). 









Tower: where (580), detaiie (909). 
Troll's lair: where (804). deteiie (980). 
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Tunnels inside Mountein: where (523), detaite (986). 





560. Viaduct: where (580), details (654). 

S61. Well: where (580), d 418 (582). 

562. Woodland glade: where (492), details (7131. 

Answers 

570. Shake the Apple Tree. If you Stíll have probleme, see (589). 

571. In the Well. See (582). 

$72. Wear it for protection. See (313). 

823. Hit it, to trap and temporarily subdue (387). 

$74. Get thís, and keep it, to subdue (437). 

575. You should not need to make ® тер in Knight Orc. If you want 
to find something, enter e.g “FIND HERMIT" ос "GO TO CASTLE". 
To learn what important places ere vorth visiting, see (591) 
in part 1, or (175) in later parts of the дате. 

876. Objects of grest value to humans, who collect them snd take 
them to specified places in the game to earn 'points'. Orcs 
can't earn points. See (122) for gold and (251) for silver. 

577. At the very stsrt of the game. 

578! Catches the (404). 

579. Сап be asked about objecte, even those far away, Especially the 

" (201), Can algo be recruited, see (970). 

580. In the first pert of the бета. Once the Joust is over, you can 
use "GO TO place”, or "RUN TO place" to get there. 

581. Where unused spells are kept. See (10). 

582. You need a rope of some kind to climb doun. See (593). 

583. Protected by the innkesper. Of no use, but see (598) for fun. 

584. Run away! 

585. Look under it. It's good, thick material, idea! for (612). 

586. Lists the importent places to visit. 

$87. Definitely not а chicken'e! Return it to the (324) 

588. All but you sre wandering about in (523). 

589. You need help. 598 (11) and (619) for full details. 

590. Something is written undernasth, See (599) to see this. 

591. From the Fairground, you can eee the (471). Go there and (620), 

592. Cast the epell of the same name, 

593. Tie any of these, e.g the Halyard, to the (230). 

594. Don't fight crestures yourself. 599 (527). 

595. Beyond the Dragon in the Mountain. 

596. Plent the Seed іп the (495). 

597. А traditional tune. 

598. Try giving 16 to other people, e.g the (361). 

599. Cast fly st 11. 

600. North Africa. 

601. Scattered randomly in the second part of the game. 

602. A wespon of little use. 

603. Mot in this дате. 

604. In the Crystal Castle, south and west of the (213). 

605, In part 2, south and west of the Gate. 

606. In the aecond pert of the game. Once over the Viaduct, (and 
Still wearing you-knou-what), you can use "GO TO place", or 
"RUN TO place” to get there. Read (175) to find other places, 

607. Throw it at the Hermit. 

608. Slice thínly and feed to the Dragon. 

609. In the Mountain beyond the Viaduct. See (654). 

610. Just scenery, but see (351). 

611. Shows the пате of the Charisma spell, when (325) arrives. 

613. It'a useful for reeching the (555). 

613. You're in en adventure дете and this le one of the objects. 
Wear the visor to see what it looks like “іт character". 

614. You need help to remove its contents. See (625). 

615. Examine it and take what you find. 

616. Not needed to complete the game. 

617. People don't Like orce much. See (629). 

618. It сопсавів в በር811 name. See (628). 

619. Tali the troll to walt 1 and catch apple. Then shake the tree. 

520. Climb thé ivy to ses everything from the roof. 

621. Give it orders. When it hits anything it explodes. See (403). 

622. interesting UK 19981 term for an animal oc Object which caused 
aomeone's death and was, in consequence, forfeit to the crown. 

623. Possibly the etrsngest-ever robes of their colour. 

624. Where you start the second pact of the game. 

625. Give it to someone, then take whatever is inside. 

626. See (613), 

627. Try getting sway by running to a distant place. Or try (637). 

$28. Cioee 11. 

629. West it to disguise yourself. 

630. Help! I am trapped іп an adventure geme factory. 

631. Worn by the Hermit. To get it, see (646). 

632. There's по way of avoiding this bit of scene-aetting, other 
then using restore. The best way through is probably to enter 
Е.Е.Е and press SPACE twice. 

633. Scattered randomiy in the first psrt of the game. 

634. Where humans drop treasure, to gain points. There 18 n way tc 
block the Slimy Daemon's claw. See (670). 

635. There's something funny about this place. See (84). 

636. You can't escape it. 586 (632). 

637. Giving someone a treasure can plscate them, or cause (647). 

638. Some ‘female’ chsracters in play-by-phone adventures ace not 
played by women at 811, with potentisily amusing consequences 
Hence thie individusl, See (965), then (314) 

639. You're in en adventure game and thia is one of the objecte, 
disguised by your hitach vieor which gives everything s 
magicsl ‘game’ appearance. This object is intended for ume 
by the game'e technicians and disguised so players won't 
cheat. Remove the visor to see what it looks like in reality. 

642. Connected with the Green Knight and, Later, the Inscription. 

641. Wandering about in part 1. 

642. Hidden in the Shed. See (877). 

643. Find what fits. See (222). 

644. Surely you know that! Try 'examins те". 

645. Examine it and resd what you find. See (658). 

646. Get him off guerd: looking the other way. See (674). 

647. А different fight, when someone else ateals it in turn. 

648. To discover the secret of perpetual motion, see (671). 

649, Wandering about in part 2. 

650. At the east end of the Bridge. 

631. South of the Graveyard. 

652. Read it to learn one new spell, so see (665). 

653. Pull the rope, hanging from the Bridge. 

654. Tou need a hundred-foot rope. See (233). 

656. Simply cut it. 

657. Throw it,over en opponent, to immobilize them. 

658. Knock 987914 on the Drawbridge by (675). 

659. Attack. 
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660. Treasure. То keep them, pee (676). For a use, see (695). 
661. Cast the ይርዓ!!1 of the neme. 

662. А weapon. To avoid being stunned, see (141). 

663. Beside the Jousting Field. 

664. Flying over the land, carrying bodies back through the Gate. 
665. Wait until you know ss many as possible. 

666. The worst thing to happen to the Liberals. 

667. їп the Mountain: t, north and west from the Archway. 

668. You need sons of Hair. See (656). 

669. Melvaceous evergreen shrub. 









670. Cast cold at the (520). 

671. To learn ebout perpetual motion, see (648). 

672. Tressure. For a use, see (637). 

673, Ses the clues for the Fire and the Bedrooms. 

674. Give nim something. Then (659). 

675. Throw something et it. 

678. It's a good ides to ‘hide’ treasures in the Sack. 
677. Not in this game, 

678. In the dictionery. 
679. Avoid it at all costs! 


680. Owned by Grok. See (692). 

681. Kien it. 

682. A weapon. Useful in fighting, I suppose. 

683. You need ons long enough to spen the Visduct. See (593). 


684. In the тате. See (691). 

685. As this game 18 wet inside an adventure game, we needed some 
typical adventure game puzzles, The uae of the garlic is about 
as typical 85 you get. See (442). 

686. Unimportant: it'e just something for the Dragon to guard. 

687. Outaida the Mountsin Orc Lair, south of where you enter the 
second part cf the game, 

688. Read it to learn the Lightning spell. 

689. Give it to Grok and get the (175). 


690. You can only learn magic іп the later stagee of the game, after 
crossing the viaduct. Use it by, e.g, cast spellname at target. 
569 (714). 

691. From the entrance. go S, SE, E. Then eee (703). 

692. Give him the (202). 

593. Tie together shorter pieces. See (709). 

694. እ magical blade, tougher then normal weapons. See (21). 

695. See (637). Better, use to bypase the Troll. See (806). 

696. Light tt to gee in the dark. 

697. You need help to dispose of the Ante. See (708). 

698. All over the plece. 

699. Cot from the Frog. See (681). 


700. You. 

701. Follow him. 

702. Each of the castles has а Drawbridge. 

703. The writing ts faintly luminous. See (715). 

704. The main offensive wespons people take onto the streets. 

705. Look inside. It's also 0 useful container. See (676). 

706. Exemine the trees, for fun. 

707. Useful in adventure text, in moderation, as they pack e lot of 
information into a few words, 

708. Command soneone to kill them. Ses (11). Then join in yourself. 

709. They are (37), (65), (1301. (132), (136), (167), (170), (185). 
(224), (272). 


710. Tie a lot of this type of thing together. See (13). 

711. Climb it, Look. Then climb down. 

712. Guarded by the Ants. See (697). 

713. Sea details of the objects there. 

714. To learn s spell, you just need to read its пате, ог በ message 
describing it. Names sre typically short words in capital 
letters. For details of the 21 spells, look at every third 
message etarting with (720), (723), (726) etc. 

715, Read it 28 the dark. 

715. On the Jousting Field, where you are left after the joust. 

717. Leave it elone: perhaps it will kill some humans for you. 

718. А human, see (368). To avoid them, see (16). 


719. Ses (717). 





720. TO learn about Cold, see (295). For its use, 966 (785). 

721. Іп the Inn. The Humens buy it with treasure. 

722. Cast et almost any Creature to hesl it. 

723. TO learn about Death, see (738). For the use, see (810). 

724. Just inside the Crystal Castle. See (470). 

725. Put trellis, painted to match your windows, around the doors 
but don't let anything grow up it. Then see (739). 

726, To learn about Lightning, see (195). For its use, see (836). 

727. Behind the Bar. Don't take it before you need it, see (375). 

738. Eat the Frog. 


729, To learn about magic Knivea, see (442). TO use, see (816). 


730. Walking around pert 2 of the game, checking on things. 

731. In the Gnome's hand. See (212). 

732. To learn Fireball, sse (205). To use, see (621). 

733. Examine it to learn (762). 

734. Needed by the Monk for hie magic. See (746). 

735. To 1੬੪੮੧ Sword, see (545). For ita use, see (849). 

736. Umed fairly widely: you can't have too much of а good thing, 
though I have tried to keep a sense of Proportion. 

737. Makes things bigger. See (176) and, less important, (30). 

738. To learn Slow, sea (42). For its use, see (658). 

739. When you're going to sell the house, and not before, plant 
red end yellow romes below the trellis. Sae (745). 


740. You're in an adventure дете and thia is one of the players. 
Wear the visor to see what they look like "іп charecter’. 

741. To learn Fly, see (89). For its uses, see (795), 

742. A human, see (368). To avoid them, see (16). 

743. Cast on yourealf, this may таке humans hate you less. 

744. TO learn Jump, mee (339). For its use, see (B46). 

745. Now plant q couple of conteiner-grown fruit trees. Chose posh 
kinds like peach or greengage and just ahove them in the 
ground, No need for any preparation. See (749). 

746. Destroy them to defeat him. See (732). 

747. To learn Teleport, eee (76). For its use, see (839). 

748. It takes one to know one. See (58). 

749. On the day bafore the house goes on the market, cut s border 
in the front lawn and {111 it with bedding plants. See (871). 


750. To learn Glow, sea (150). For ite use, see (782). 

751. Tie something to it. See (582) 

752. Look under it, 

753. To learn Eye, mee (123). For ite vee, see (799). 

754. Wanders around the Inn, serving Beer to people who arrive with 
money and guarding the objecte there. 


755. In the northwest corner of Faerie. See (507). 


756. To lesrn Locate, see (425). For ite use, see (812) 
757. Cast Sword, see (735). 


————— M M—————————————————————————— ds 
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758. 


75%. 


760. 
761. 
762. 
763. 
764. 
765. 
766. 
767. 
766. 
76%. 


770. 
771. 
772. 
773. 
774. 
775. 


776. 
777. 
778. 
279. 


760. 
761. 
782. 
263. 
785. 
786. 
787. 
788. 
799. 


790. 
791. 


792. 
793. 
794. 
795. 


796. 
797. 


798. 
799. 


воо. 
801. 


802. 
603. 
604. 
eos. 
6806. 


807. 


808. 
809. 


610. 
811. 


812. 
813. 
814. 
615. 
616. 
617. 
516. 
519. 














Unlock the Chest with the Key and tak you find, 4.9 (65). 
To learn Detect, see (125). For ite use, see (840). 





Read it to learn s epell. See (771). 
Steel hie Keleet. Then see (372). 

To learn Empathy, see (25). For íts use, 
The netionel epic of the Finne, 
Delíciously slimy, but of no help in the дете. 

TO learn Cure, eee (176). For its use, eee (722). 

Losthiy and best avoided. 

If people can't в . they can't kill you. 

То lesrn Exorcise, see (227). For its use, see (781). 

А peculter human. If you've not crossed the Viaduct, stop 
reading. Otherwise, see (740). 


see (854). 









You need hie Мер, во get the rat Fie from (513). 

To learn Grow, 9 (547). For its v (737). 

Don't tackle ከ directly, look at sions. See (734). 
А conteiner. Treasure ie safer inside. 

To learn Charisma, s (325). тог its use, e (743). 

If you liked the rhym you might want to reed one of the 
full treneletions of ir Gawein end the Green Knight” which 
have been produced by many suthors, including JART himself, 

Or maybe not. 

Discovered when the Mouse uses ít. See (404). 

TO ivern Shield, see (262). For ite $, see (790). 

The Monk is dangerous end you ከ little time (772). 
You h probsbiy heerd of power dressing, breakfasts etc.. 
Well, Level 9 have extended the concept to horticulture. For 
maximum effect with minimum work, start by covering your whole 
garden with grass. Thie 16 just about the chespest and езлігес 
piant to cere for. Then see (725). 





poe 



















To learn Magicien, еее (22) 
1t cencels 855116 in the е See especially (89). 

caet an object, this Lt ect зе а light. 

To learn Invieibility, see (151). For ite use, see (767). 
Cools things down. See (101) end (525). 

Tell it to go inte the (181) end find what's there. 

Tied to you at the stert. 

Charging into them 49 % good wey to go. 

May eo well attack him; you can't run evay. 


Fot íte use, see (874). 








Cest 1t on yourself when entering the (470). 
Go inside. > 


Wendering between the Necropolis and the Mouse. 

A wild msn who, by any other neme, would smell ae sweet. 
Ехетіпе it to find the Воск. 

It's useful when cest on you, e.g to cross the river, end on 
other thinge. See (495) end (470). 

Hep secret lettering, only visible when in the (101). 

Where humene being t sure, for points. Something useful 18 
hidden her: (258). 

Mentioned en obscure tribute to John Varley'gs work. 

It's email and mobile. Use for reconnaissance, and (796). 














You cen't do anything about this. 

20 points per 85911 learnt, see (690): 30 pointe for feeding 
Grok; 30 pointe for each of the 3 potential 911468 you placete 
and the same again when the 4 allies ere recruited, see (11): 
40 points for solving the paradise purvle, вее (525); plus two 
bonuses of 100 for completing the дете. 

Mot ín this game 
Something ins + To open it, see (125). 
"16" the Bridge. e (968). 


In the Crystsi Cestie, north of (530). 













cribes в apeli, 
the Fire fe dealt with. 

Put something оп (t for protection. See (177). 

Tie anything edibie to it, then ‘drop’ this into the water. 


(753), but you can't te 


Disposes of а few enemies, but do not push your luck. It elso 
provides а way of instantly going to 'Parsdiss'. 

Scenery: the route by which human play enter the дете. You 
сап never ህ it, so find another wey past. 
Reporte ህከ9 things ere. To find what they 
A fairly friendly Orc. To avoid ከ48 club, see (834). 
Oive it to the Dragon, or he won't venture eut of doors. 
Read it. See (658). 

Cute something at а dietance. See (235). 

Examine it, and use the object on top. 

Wern by you, whe 
Find the Troll end 
puzzle sre not вітрів, end there's siwaya s chance that the 
Troll wlll be distracted by people crosaing her Bridge, so you 
might need s couple of tries to get it right). Then «aee (673). 















Follow it. 

The ferocious landiady of the Orcs Head inn. Seo (865). 
other aide of the door, Off the scarred Corridor. 
sidie from the geme. 


Examine it to learn the epeli nemed in (780). 

እ weepon. To avoid Brainz hitting you with It, eee (834). 
mythic Britieh king, possibly based ín Somerset area. 
roils the game, relighting the Fire end so оп. 

Neer the north Bedroom. See (635). 

Tou need the Amber. See (712). 








Pointy-eared welrdos with dubious leanings. 

Climb the Ivy which clings to the ugly Castle. 

In pert 1, you just ecore 10 pointe for ch foot of rope. For 
gubsequent scoring, see (801). 

Fighting Twsedledum. 

You nood protection. Weer (141). 

Inside the Mountain, eest end south of the Archway. 

You don't need to use thie to finish the game. Just know 1t. 
፪፻ you really vent to, see (851). For escape, see (627). 

Onty en indestructible object will do, eo use (45) to push ít. 
Provides repid movement to tsrget, simoet wherever that 18. 





Gives ወ clue ав to whether target is magical. 
E.g 1f а creature ie doing something too quickly. See (404). 


The progres will sutomstically select your best weapon, if 
have опе, some spells его useful, too. See (723), (763) etc. 


Put it where it fite. Seo (831). 

Push it. ፲፻ you find thio difficult, e (838). 

Examine it to learn 396218 of (741). 't read it? 569 (856). 
Move inayantiy ín є ed direction, elmost wherever that takes 
you. The important uso 48 to vee this to reach (545). 

Exemine it to 169፻6 (744). 











. Rubuieh left after tho joust, Use the objects which аге here. 


Creates е Srcoedoword. See (694). 


Traps target's feet іп sticky mud. 

"Mit someone’ for в single blow, or ‘Attack eomeone' to enter 
en ongoing aggression situation. Make eure the enemy іе smaller 
then you. See (842). 


652 





662. 
563. 
664. 
865. 











894. 
695 
896. 
697. 
999. 
853. 


900. 
901. 
902. 
903. 
904. 
905. 
965. 
907. 
908. 
909. 


910. 
911. 
912. 
913. 
914. 


915. 
916. 
517. 


918. 
919. 


920. 


921. 
922. 


923. 
924. 
925. 
926. 
927. 
928. 
929. 


930. 
931. 


933. 
934. 
935. 
936. 


937. 
938. 
939. 


Put (62) in (222) to open (274) end learn (759). See (075). 
ህ to open the Tomb. 

Gives а clue about target's thoughte. 

Give 1t to t Velkyrie. 

Exorctse the spell on £t firat, 

Inscribed on it are the details of (747). 

Slows target. See (841). 

Good at killing trees. 








Drop it to learn (738). 
She will follow, Repeat this until you're s long wey from the 
Bridge end almoet out of Treasure. Now drop your remaining 


eilver end run beck to the Bridge. When there, see (898). 
Command someone else to do thís, too. 

1f only 1t vere bigger. See (771). bg 

Only works when you know every spell. Then see (874). 

The lendiedy of the Inn 18 famous for "Old Mre Waltops Original 
Formule Orca Blood Tonic" which іе, sies, not to found in this 
game. It 18 seid to heve а unique flavour, but no survivor has 
ђе willing or able to discloee the details 

Very tasty! Give to the Dragon, во you 
You need his Lassoo. To knock him down, 230). 

А human pleye e (368). То svoid them, (16). 

Cleen ít to leern (732). Naving probleme cleaning? See (862). 





neak past. 












Wear to keep warm. 
The ides is to get a nice, simple effect which promi е lot 
of potentisl, hence the almost-empty trellis, end thet will 









tiy a month. See (893). 

where you stert. 

1 something from you. Then move sway. See (861) 
Cast It at yourself to earn promotion and the right to recruit 
the (425). Jt you heve, congratulations on getting this fer! 
Command the Troll to carry out the actions involving the Colin, 
while you go south end eweit reaulte. 

Just beyond the Exit. 

Do you live іп e 116147 See (887). 

A good exanple of why, 1f buying a house near flowing water, 
you "ust find out for certain where it ia flowing from. 

This le "Тһе rock that floats’. 


Below the Bridge. See (889). 

Mervellous people. Dirty, untrustworthy, violent end evil, 
In the ugly Castle, on the other side of the Drawbridge. 
Коте 
It ወ Incredible that, when a company donates money to UK 
education, such teschers resct by to boycotting their products. 
Think about the Mud, Plaque end Frog. 

Versions of this can be found іп both parts of the game. 

Shut thet door. 

On opposite sides of the Road. See (897). 

Pull the Rope. Doean't achieve enythíng? See (852). 











Too many cooks apoll the Broth. 

Fioving north uth down the midd of the part 2 landscape. 
In the Mountain: east, north end eest from the Archway. If you 
hsve a headache, see (834). 

Then the bedding plants stop flowering, the trees shrivel end 
the roses got terminal greenfly, But it's no longer your 
Provlem. Grindiegute would approve! 


Where humeng gether to buy beer. You'll find the (258) here. 
Bracknell, 

There IS something here. See (877). 

Tie апу rope to them te diemount the (370). 
Open the Door and enter the Lair. Now see (290). 
From the roof you can see everything, see (575). 
the Knight. 









Keep Swey from 


Meny hende make líght work. 

Hidden in the Mountain, See (913). 

6 Careful of the Hunter! Look et the Signposts, 
details of Grok, Oink end Brains. 

Look under the bed, catch the Mouse. fee (914). Then see (181). 
бау hello to Grok. See (770). 

The haif-Coin looks like s half-Mcon and confusee it. 

Trigger the ‘foyer elarm’. Ugh. The Foyer is paet the red Line, 
See (741). 

Consider Rapunzel. See (668). 


see (888) 





Leed it to the Dragon, eo they cen fight. 

Outwit the Hermit, Orc-fashion, end rob him. See (646). 
Taetes delicious. 

Cast Jump to reach there. 

Every time the Mouse escapes, wait for it to return and put 
something In the escape route to block it. See (928). 

Take everything here. 

Cut them to lower the Orewbridge. See (729). 

Вуре 8 many Obetec ав, once drunk, по опе can 
Uniike Old Mrs Wallops Tonic: when drunk, you can't еве 
enyone (865). 

In part 1, only Denzyl will obey your orders. For the second 
pert, see (329). 

You are Grindlegute the orc, as described in Peter McBrides’ 
introductory short story. Your tnítisl aim ie to escape over 
the broken vísduct to ore mountain. See (8) for more details. 








^ flying necrophile, who existe only to collect deed bodies 
end transport them to Paradise for cesurrectlon. 

Wandering sbout aimlessiy in el} parts of the game. 

Don't accept hie offer: he cheets. Do eomething elightly 
different instead. See (9391. 

Deadly. Mut deal with the man end you deal with the horse. 
Don't est her specie} fudg 
Іп s winding tunnel іп the Mountain, roughly SE of the Archwey. 
When thrown, turne into s deadly bolt of lightning. 

t the Green Knight, then take them. 569 (922). 

Close the door end try to cetch it again. See (9411. 

Creetures must be aubdued (956) and then recryíted (225). 








before they will obey your ordere; though ‘beings’ created by 
magic will obey automatically, see (333) end (335). You need 
the abilities of some of the following creatures to finish the 
game: (324), (337), (380), (404), (425) and (437). 


А good weapon, but ا‎ not worth the trouble of keeping. 
Exemine its Inscription to learn e spell, see (750). 

Once through the Joust, see (632), you need to find where 
thínge are. See (575). Newt, the ídes 19 to use "find" and 
‘run’ to dash about, collecting bits of Rope to tie together. 
See (683). Finally, you need to cross the Viaduct, (560). 
Don't open it unieas prepered for е Lightning bolt. (948). 
A bit irrelevent, really. 

For beer. ve it in th 
If you command ít to move sbout, you get a report of wherever 
it goes - without any riek to you. See elso (943). 

A poetic clue to s epeli пете. 586 (750). 

Fly above the Acid. Motice thet Button? see (844). 

Hit the Morse. Then teke the (224) and run емау. 





inn. 
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940. 
941. 
942. 
943. 
944. 
945. 
946. 
947. 
946. 
949. 


950. 


551. 
953. 
953. 
954. 


955. 
956. 


957. 
958. 
959. 


960. 
961. 
962. 
963. 
964. 


965. 
966. 
967. 
966. 
969. 
970. 


971. 
972. 


973. 


974. 
975. 


976. 


977. 
978. 


979. 
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Nat in this game. 

Drop the Seck for it to hide inside. Than see (949). 
Somewhere sround. Use the find command, 

Part of the green Horse, but see (351). 

እ brand of toothpaste, 1 think. 

Send it into the Mousehole, to find whet ig hidden there. 
The Coin matches the Recess. See (852). 

Heets the Grete. See (123). 

Weer some things to earth the current, see (28) end (20). 
Listen to whet it's saying, e (723). Then recruit it; you'll 
need ite help later, e (6). 








One of the mein роза! of Knight Orc fe something you should 
NOT do: £ еке a esp. Ае you'll 34 if you try mapping, 
only the named locetions he pure 4) for deteile - 
and it's e vaste of time to map the whole дете. The interior 
ereen (of which the Mountain is the lergest) ers small enough 
to ep" in your heed. Finally, please note thet future Level 
9 gamen will not naed detsiled mapping, either. 

This 48 metal end traile on the ground. See (964). 

The exit from 'Paradíise'. You can't enter, except when dead. 
Not in this ge 
The ‘reel’ eppeerance of g ery. Wear the Visor to ses 
it's more conventional appe + Sne (8). 

Avoid fighting; See (3) to escape. Run away ә lot. Then, later 
in the game, learn and use the Shield and Cure 656118. 
Subduing е creature involves cetching it, see (404); getting 
pset ita defences, see (324) and (437); or proving your worth, 























see (425). Denzyl, of course, doesn't need subduing. 

Wear this to be completely enclosed in metal. See (964). 

To open it, you need authorization., See (158) | 
је this а hundred foot long yet? If not, see (693). If so, it's 
long enough to span the Visduct, See (972). 


TO cetch ít, 889 (914). 

In the Зсећђегд. To remove it from there, see (614). 

Beyond the Viaduct, See (654). 

Mae been lost, end 8116 away inside а small place. See (181). 
With (28) end (30) together, you are completely protected by 
earthed metal. Sen (62). 

Weer the Visor to eee him/her In character. 

Outwit the Knight, Orc-feshion. See (922). 

Defest the med Monk indirectly. See (245). 

Give ወ eilver treasure to the Troll, as payment for crossing 
her Bridge. To subsequently outwit the Troll and gain entrance 
to her Lair, see (806). 

From here, you сеп see 811 the importent places in part 1. 


Once you're a Magicien, see (780), anyway. See also (929). Its 
main purpose 18 to solve the very last puzzle, see (997). 

You need to get past the metal Door. See (958). 

The idea is to throw it through the Ring (226). If you are 
uneble to throw Lt fer enough, eee (979). 

See (464) to trap the Mouse, end use the (333) to discover 
what what's hídden in the hole. 

Very scenic. 

Learn all the spelie (690), recruit all the useful creatures 
(929) end get everyone to the Exit. See (983). 

He won't go outdoors without protection. See (245). Get him to 
dispose of bothersome Humans, and then take his smcks to (247). 
Deflect the Humans’ ettacks with (777). Then sse (88). 

The Line stops ertificiel creatures leaving, until it is 
deactivated (992). 

The the Rope to the Speer snd throw this. 





9^0. 
981. 
982. 


983. 
984. 
985. 


986. 


987. 
986. 
989. 


990. 
991. 
992. 


993. 
994. 


995. 
996. 
997. 
998. 


999. 


Taka everything end keep ít. 

Prove а tactile equivalent for wells. See (8) 

The Vampire ettecks un 8 you've got the (116). Groan.. But 
see (685) for дете background. Lure another creature inside, 
to be told sbout (729). 

Open the Door to reach the Troll's Lair. See (968). 

Ном should I know? 

Get (324) to the Sensor to trigger it, deactivate the red Line 
(992) and go to the Foyer. Then see (997). 

See entries for the individual objects, creatures and rooms 
you find here. See also (545). 





Outside the Orc Lair, where you want to be. See (962). 
እ атоке detector, To trigger it, consi bringing the (324). 
His Bell end Chain are actuelly quite ueefel. See (951) 





Read the Panel to learn 8 spell. Sea (726) 

A spelt is described here. See (735). 

Command the Troll to open the Hatch, look inside it and put 
the Mouse іпейде to chew the wir 
The originai coin-op machi ме excellent. 

All humanoids in thie game ere wearing Visors, but thie t= the 
only one thet we are concerned with. When worn, it alters the 
eppesrance of objects to correspond to the тедісві scenario of 
the game. When removed, you see ‘reality’. See (1009). 

Needed for recruiting creetures. See (11). 

Xenophobes who hete Orcs. Keep clear! 

Command the Troll to put the Rainbird ín the Kiosk, so it can 
peck the button there. 

Carry it to open в Door, sse (83). To get it where you need tt, 
see (855). 

Visit the Roof of the Keep, end open the Drawbridge to get to 
the Chest. 





1000. Attach to the Rope. See (959). 
1001. Remove your Visor in the Forest (492). 


1002. 
1003. 


The мау out of the дате: your destination. See (985). 
Eat it very cerefully. 


1004. South and esat-ish of the Acid Pool, 


1005. 


See entrias for the Grate end Bedrooms. 


1006. Where the Valkyríe taken you - remove the Visor. 
1007. An obstac)e, unless you fly. 


1008. 
3009. 


Loosed Orc 
A Kind of Magic 





Just асепегу. 


To svoid you sccidentelly reading the дете background, ít has 
been encyphered. To read it, simply герівсе esch letter by the 
following опе: thus ^dwznokd" means “example”. If you do read 
this section, please don't tell new players about it. 


Jmhfgs мађ srjdr okzbd hm z etkk-rhydc zcudmstad frid, гятеей- 
ак qnans. Rn ant 246 mns nmkx zm nqb, ats є qnans ngb. Onansr 
zmc btrenidgr zkhjd vdrg etkk-ezbd uhrnqr, nmen vghbg тай 
eqnidbsdc hizfdr ne agd irfhbzk kzmcrbzod, gmc 894 zbbbcdms тө 
8gd dmc пе ozqs 1 knnrdmr xntq nmd. 59044988444, qrhrhmf agd 
uhrnq rgnvr ent "qdzkhasx*, vgh:d vdózqhmf he kdsr ant rdd vgis 
hr fnhmf nm hm sgd የ5164. Ha'r mn» 1੧60 etm adhmf z qnans габ, 
adbztrd 588 sgd neer eqd rszbjdc hm ezuntq пе sgd gtizm 


btranidgr, rn xntq zhi hr sn drbrod hmsn 894 vnqkc ntsrhcd. 
Mnv Okzx nm... 
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Woody Poco 





Dit spel is ondanks het vele Japans goed te spelen. Als je 
een voorwerp wil gebruiken, doe je dat als volgt: eerst koop 
je het voorwerp in een winkeltje door er naar toe te lopen, 
дап zegt de winkeljuffrouw iets, dan loop je naar de kassa 
en drukt de vuurknop/spatiebalk in. Dan heb je het voorwerp 
in je bezit (als je genoeg GOLD hebt). Onderaan het scherm 
staan twee handjes: links en rechts. Alleen met de rechter- 
hand kun je gooien, met de linkerhand kan je alleen iets 
vasthouden. lets vastpakken: druk op RETURN, er komt een 
"window" ор het scherm met daarin de woorden "ITEM" en 
"KEYWORD". Zet de cursor op "ITEM" als de cursor daar nog 
niet op staat en druk op RETURN. Dan kun je het voorwerp 
kiezen. Bevestigen kan door middel van de RETURN-toets. 
Dan krijg je Japanse tekst op het scherm. Die eerste tekst 
betekent zoiets als: "voorwerp in rechterhand pakken? Re- 
turn — ja, spatie — neen". Als je dan op RETURN drukt, dan 
komt het voorwerp onder het rechterhandje te staan (zo heb 
je het in je rechterhand vast). Heb je bij de vraag "voorwerp 
in rechterhand pakken" op de spatiebalk gedrukt, dan krijg 
je in het Japans de vraag: “voorwerp in linkerhand pakken? 
Return = ja, spatie = neen". In je linkerhand kan je alleen 
iets vasthouden, niet gooien... Om terug naar het speel- 
scherm te gaan, druk je weer op de spatiebalk. 


Higemaru 





In dit spel moet je piraten-eilanden en -schepen veroveren. 
Bij een veroverd schip krijg je een sleutel waarmee je in een 
fort op het eiland kan komen. Je kunt ook KEYWORDS 
invoeren: 


CUCK ISLAND: 
PNAC JJAJ BAKP BHGM LKDE MIIN (1940 p) 
CURSE ISLAND: 

LFJJ KIKK GPAB DPIO BICN IFHG (5260 p) 
MERMAID ISLAND: 

BPOM FKBA FPMM CMPC BNOP ALFK (9770 p) 


Achter het KEYWORD staat tussen haakjes de punten die je 
krijgt als je dat KEYWORD invoert… Elke keer als je door iets 
wordt geraakt op het eiland en op het piratenschip, gaan er 
punten van af. Met 0 punten is het spel afgelopen. Je kan 
het spel ook beeindigen door tegelijkertijd op STOP en 
SELECT te drukken. 


Elite 





Als je bij Elite een grotere afstand moet afleggen dan je kan 
met je tank (of je wil gewoon zuinig zijn), ga dan als volgt te 
werk: 


e schrijf de naam van de planeet op (voorwaarde: in 
dezelfde galaxie) 

e stel je hyperdrive in op de dichtstbijzijnde planeet 
(voor deze afstand ga je fuel gebruiken) 

e ga (als je in het station bent) uit het station 

e neem de galaktische kaart (toets 5) en druk snel 
achter elkaar H (hyperdrive) en F (find planet) 
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e typ nu rustig de naam van de planeet waar je naar 
toe wil in (nadat countdown 0 is stopt de computer 
toch met aftellen) 

e je komt nu gewoon bij de planeet aan. Pas op: als 
je een hyperdrive malfunction hebt kom je midden 
tussen de twee planeten terecht, wat soms een rare 
plaats kan zijn. Typ ook eens de naam іп van de 
planeet waar je je op dat moment bevindt! 


100 ' Cheat-program for ELITE, FIREBIRD 
110 mmm 
320 ' 

430 ' (ር) ፐ.ር.ጅ., december 3988 

140 " 

150 SCREENO:WIDTH40:COLOR15,1,1:KEYOFF : POKE 
&HF351,0:POKE&HF352, ੪820: POKE&HF346,1 

160 DEFFNCI(X)=INT(X/65536!} 

170 DEFFNC2(X)*INT((X-655361*FNC1(X))/256) 
180 DEFFNC3(X)-7INT(X-FNC1(X)*655361-FNC2(X) 
*256) 

190 LOCATES,0:PRINT"E-L-I-T7-E 
T.C, P." 

200 LOCATES,1: PRINT " መመ=መመመመመ==መመመመጻመመጻመመመመመፎጽ 


Extra's by 


210 LOCATEO,3:PRINTSPACES (40) : LOCATEO, 3: LIN 
EINPUT"Welk spel aanpassen (1-10): ";SP$:SP 
2VAL(SP$) 

220 IF(SP«1 OR SP>10)THENBEEP:GOTO210 

230 SC=699+SP 

240 LOCATEO,5:PRINTSPACE$(40) : LOCATEO, 5:LIN 
EINPUT'Aantal credits: ";CR$:CR=INT(VAL(CR$ 
)*10) 

250 IF(CR<O OR CR>16777215#) THENBEEP:GOTO24 
0 


260 LOCATEO,7:PRINTSPACES(40):LOCATE 0,7:LI 
NEINPUT"Aantal missiles (0-255): “;МІб:МІзу 
AL (MIS) 

270 IF(MI<O OR MI>255)THENBEEP:GOTO260 

280 LOCATEO,9:PRINTSPACE$(40):LOCATEO, 9:LIN 
EINPUT"Aantal liter brandstof (0-25.5): ";F 
US:FUSINT(VAL(FUS)*10) 

290 ІЕ(ЕУ<0 OR FU»255)THENBEEP:GOTO280 

300 LOCATEO,11:PRINTSPACES(40):LOCATE 0,11: 
LINEINPUT"Aantal punten: ";PT$:PT=VAL(PTS) 
310 IF(PT<O OR РТ»16777215Фф)ТНЕМВЕЕР:СОТОЗО 


0 

320 LOCATEO,13:PRINTSPACE$ (40) :LOCATEO,13:L 

INEINPUT"Speeltijd (hh:mm:ss): ";TD$ 

330 HH-VAL(LEFT$(TD$,2)):IF(HH«0 OR HH>12)T 

HENBEEP : GOTO320 

340 MMaVAL(MIDS(TD$,2,2)):IF(MM<O OR MM>60) 

THENBEEP:GOTO320 

350 SS=VAL(RIGHTS$(TD$,2)):IF(SS<0 OR SS>60) 

THENBEEP:GOTO320 

360 LOCATEO,16:PRINTSPACES(40):LOCATEO,15:L 

INEINPUT"Wilt u op de planeet Aona starten 
(Tech. Level 11): ";JN$ 

370 IFINSTR("JjNn",JN$)=OTHENBEEP:GOTO360 

380 А5-«П5К15(0,5С) 

390 POKE&HDO14,FNC3(CR):POKE&HDO15, FNC2 (СК) 

: POKE&HDO16,FNC1 (CR) 

400 POKE&HDO1C, FU 

410 POKE&HDO1D,MI 

420 IFNOT(INSTR("Jj",JN$)-0)THENFORI-0TO6:R 

EADAS : POKE&HDOOC*I, VAL ( "&Н"+А$ } : NEXT 

430 POKE&HDO79,FNC3(PT): POKE&HDO7A, FNC2( PT) 

+ POKE&HDO7B,FNC1 (РТ) 

440 POKE&HDOB85,SS:POKE&HDOB6 , MM: POKE&HD087, 

HE 

450 DSKO$0,SC 

460 _SYSTEM 

470 DATA 4A,5A,48,02,53,B7,99 


Famicle Parodic 





Stage 1: hierin komen na verloop van tijd aan de linkerkant 
van het beeld twee golfhotes. Schiet met de graphic-toets 
precies in de hole. Je krijgt dan extra levens. Dit is heel erg 
moeilijk en lukt dus meestal niet. 


Stage 2: op een gegeven ogenblik verschijnt er aan de 
rechterkant een rood driehoekje op een raam, schiet dit met 
de graphic-toets stuk. Je komt dan in een shop waar je van 
alles kan kopen. Dit is een dure winkel. Je kan Кореп met 
de spatiebalk en naar buiten gaan met de graphic-toets. Na 
verloop van tijd verschijnt er aan de linkerkant ook zo'n 
driehoekje. Deze winkel is heel wat goedkoper. 
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Moonrider 





In deel 1 van het PPT boek stond dat je bij dit spel op alle 
linkertoetsen moest drukken om onkwetsbaarte worden. Je 
hoeft echter alleen maar de toetsen R,E,D,S,G,U,B,X en de 
hoofdlettertoets gelijktijdig in te toetsen. 


Boomerang 


Als је de toetsen W,S,O,I,N en de hoofdlettertoets tegelijker- 
tijd indrukt, ga je een scene verder. 


Lancelot 


In deel 1 is het eerst de bedoeling dat je tot ridder geslagen 
wordt door "King Arthur", waarna je naar Logris (deel 2) moet 
gaan om daar ridders te bevrijden voor de ronde tafel. Als 
je die ridders bevrijd hebt, moet je weer naar Camelot (deel 
1). Daar zoek je dan Arthur en Guenever in het kasteel op, 
waarna Guenever je uitnodigt in Castle Meliagaut, waar je 
haar tenslotte verscheidene malen zal moeten redden. 





e Om tot ridder geslagen te worden, moet je de rid- 
der die je in het begin tegenkomt bevechten, en 
sparen. Deze ridder blijkt "King Arthur" te zijn en hij 
nodigt je uit in Camelot om daar tot ridder geslagen 
te worden. Vervolgens moet je dus een plaats vin- 
den om te slapen, omdat de uitnodiging pas voor 
de volgende dag is. Slaap niet in het hooi (mews), 
maar in het bed in Merlin's huis. Zodra je bij het 
bed bent, moet je een aantal keren "wait" intikken, 
en je zal vanzelf gaan slapen en de volgende mor- 
gen wakker worden. Ga dan naar de bibliotheek 
van Merlin, en "read books". Tik vervolgens "clean 
me", want je zal intussen wel smerig geworden zijn. 
Ga nu naar Arthur (find Arthur), en hij zal je tot rid- 
der slaan en je vragen in Logris zijn ridders te red- 
den. Nu ga je dus naar Logris (deel 2), je kan weer 
gewoon "find Logris" intikken. 


e De eerste persoon die je in Logris tegenkomt is de 
Damosel Maledisant, zij zal ook steeds bij je blijven, 
en hier en daar geeft ze een handige tip. Verder rap- 
porteert zij alles wat je doet aan Arthur, dus ge- 
draag je. De ridders die je moet redden zijn te vin- 
den op negen verschillende plaatsen, maar dat wil 
niet zeggen dat je ook maar negen ridders hoeft te 
redden. Nu volgt de oplossing van de problemen in 
Logris, en hoe de ridders te bevrijden. Je kan het 
best eerst maar een kaartje tekenen, anders is het 
wel een stuk lastiger om uit te voeren. 


e Op een gegeven ogenblik kom je langs drie rid- 
ders, eerst ontmoet je een zwarte, en daarna een 
groene. Deze ridders moet je bevechten en sparen. 
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Dan kom je de Rode Ridder tegen, welke je ook 
moet bevechten en sparen. Vervolgens kom je een 
leger tegen dat "Castle Lyonesse" omsingeld heeft. 
Dit leger is te verjagen door op de hoorn (blow 
horn) te blazen die zich op dezelfde lokatie bevindt. 
De Legerhoofdman geeft je de Rode Ridder om je 
te helpen. Tik dus "Knight follow me". 


Op een ander moment kom je in een "maze" te- 
recht, waar je "Breunis" zal tegenkomen (of tik ge- 
woon "Find Breunis"). Breunis houdt een van je rid- 
ders gevangen. Als Breunis je slaat, sla hem dan te- 
rug en volg hem. Hij zal je naar zijn verborgen kas- 
teel leiden, waar Pedivere gevangen zit. Daar aan- 
gekomen moet je Breunis doden en Pedivere je la- 
ten volgen. 


Helemaal in het westen staat "Castle Tintagel", waar 
Tristram gevangen zit. Eerst moet je Tintagel bevrij- 
den van het omsingelende leger. Daarvoor ga je 
naar de "sentries" toe (find sentries), en wacht je op 
de "carter". Dan typ je "in" en hij voert je langs de 
sentries. Vervolgens typ je "Empty Cauldron" en 
"put coals in cauldron" (eerst fire onderzoeken). 
Dan til je de cauldron omhoog het schip op, en 
daar tik je: "put coals on sails". Vervolgens ga je te- 
rug naar Tintagel, en naar binnen. Je wordt gevan- 
gen genomen en bij Tristram in de cel gegooid. 
Geef hem de harp (hoe je daar aan komt beschrijf 
ik verderop) en je kunt de cel weer verlaten. 


Ga naar "briers", en hak samen met een andere rid- 
der hier doorheen. Ga nu noord, en je zal de drie 
koninginnen tegenkomen. Kies voor geen van de 
drie, tik gewoon steeds "wait". In de cel moet je 
wachten tot Queen Morgan je een glas wij aan- 
biedt, en dit aannemen maar niet opdrinken. Vervol- 
gens weiger je uiteraard haar lief te hebben, en 
wacht je tot de dienstmeid weer langskomt. Je 
geeft de wijn aan haar middels "give wine to mai- 
den". Ze zal je vrijlaten. Nu kan je de ridder bevrij- 
den die in een andere cel zit. Als je die ridder be- 
vrijdt hebt, laat je hem natuurlijk weer volgen en ver- 
laat je het kasteel. 


Tik "find brachet" en volg hem naar zijn baasje. Ver- 
volgens moet je alsmaar zuid gaan tot je de dertig 
ridders tegenkomt. Trek je niets van deze ridders 
aan en loop gewoon verder zuid. Let ook niet op de 
"Hellawes", pak gewoon de "cloth". Ga vervolgens 
terug naar de gewonde ridder en hij zal genezen en 
meteen terug op weg gaan naar Arthur. 


"Find Bushes" en laat van daaruit drie ridders tegelij- 
kertijd west gaan en de "guard" doden. Bijvoor- 
beeld: "knight wait 2,w, kill guard" / "pedivere 

wait, w,kill guard" / "tristram w,kill guard". Dit kan ui- 
teraard ook met andere ridders. Vervolgens wacht 
je zelf een keer en ga je ook west. Intussen hebben 
de ridders de guard gedood. Ga nu meteen door 
de "portcullis" naar binnen, en als je op de trap bent 
moet je niet naar boven gaan, maar naar beneden. 
Als je te lang in de toren blijft, worden de bewoners 
namelijk nogal boos. Vervolgens open je de cel- 
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deur in de kelder, en je hebt alweer een ridder be- 
vrijdt. Dan moet je met een ander ridder samen de 
"chest" van het luik duwen, en door het Ішік naar 
buiten. 


e "Find boat", en stap in de boot, ga nu vier maal 
west, en je komt op het eiland van de reus "Мабоп". 
Nabon is alleen te verslaan als je het kussen bij je 
hebt (hoe je daaraan komt beschrijf ik verderop). 
Nu ga je dus naar Nabon toe. Dan geef je het kus- 
sen aan een andere ridder, en tik je: "knight wait, 
put pillow under giant". Vervolgens pak je zelf de 
"sack", je gooit nu de hand (uit de zak) naar de reus 
toe, en hij is dood. Nu moet je de grote deur ope- 
nen door samen met een andere ridder er tegen- 
aan te duwen. Door de deur heen, en je hebt al- 
weer een ridder bevrijdt. 


e Wel, de volgende ridder hoef je niet te bevrijden, 
maar zal je zelf moeten maken. Natuurlijk mag dat 
niet echt vrijwillig gaan, anders zou je Guenever be- 
driegen. Eerst moet je naar Elaines tower toe, en 
simpelweg door naar binnen te gaan, zal je Elaine 
bevrijden. Nu ga je naar Corbin Castle toe (vlak 
naast Elaines Tower), en ga je naar de zuidelijke 
slaapkamer toe. Je mag Elaines slaapkamer niet be- 
treden (althans niet uit vrije wil). Hier typ je "rest" en 
je zal worden aangevallen. Typ weer "rest" en als 
het spook je komt bevechten moet je het paneel 
sluiten middels "push panel", zodat hij niet meer 
weg kan. Dan dood je hem en typ je weer "rest". Nu 
zal er een oude man voor je verschijnen. Doe hem 
niets (wachten). Dan typ je nog een aantal malen 
"rest" en je kan de slaapkamer verlaten. Vergeet 
niet het kussen uit de slaapkamer mee te nemen, 
want die heb je nodig bij de reus Nabon. Zodra je 
de slaapkamer verlaat krijg je te lezen dat je misleid 
wordt en zodoende bij ELaine een kind verwekt, 
dat later een groot ridder zal blijken te zijn. Je be- 
vindt je nu weer voor Corbin Castle. Ga nu even 
oost, en je dood daar een draak, dat moet tenslotte 
ook gedaan worden. 


e Dan ከህ de laatste bevrijding, tevens ook de moeilijk- 
ste. Er zitten negen ridders gevangen in Turquins 
Manor. Om ze te bevrijden heb je de “horn” nodig, 
en minstens twee andere ridders. Eerst vecht je 
met Turquin, waarna hij op de vlucht gaat. Dan ga 
je naar binnen en geef je een ven de ridders de op- 
dracht “wait, hold panel", vervolgens ga je zelf op 
de "loose planks" staan middels "stand on planks". 
Nu kan je noordwest naar de geheime kamer. Ver- 
nietig de crossbow, en laat een ridder hier wachten 
om de vloer noordelijk van de loose planks in even- 
wicht te houden. Je gaat dan dus zelf zuidoost en 
noord. In de "upper prison" geef je de andere ridder 
de opdracht "wait, turn winch, pull lever, wait for 
horn, turn winch". De lever houdt de kettingen van 
de gevangenen vast en als je daaraan trekt, komen 
ze los. Je kan dit ook gewoon eerst zelf doen, en 
die opdracht bij de ridder weglaten. Nu stap je zelf 
in de cage middels "sit cage". Je komt nu in de Lo- 
wer prison waar de ridders gevangen zitten. Je 
hebt niet veel tijd, want door het draaien van de 


€ MSX club 1989 


"winch" worden de wachters gealarmeerd, dus 
moet je eerst zelf 1 ridder bevrijden ("free knight"), » 
en die de opdracht geven de volgende vier te bevrij- 
den. De eerste van die vier geef je de opdracht de 
volgende drie te bevrijden. Vervolgens bevrijdt je 
zelf de laatste. Nu weer "sit cage" en dan blaas je 
op de "horn". Door de eerder gegeven opdracht 
aan de andere ridder zal hij je omhoog halen. Nu 
kan je simpelweg het snelste en makkelijkste het 
huis verlaten door de kamer van de wachters te be- 
treden, en dan verjagen ze je wel. 


Nu heb je dus alle ridders bevrijdt, maar voor we teruggaan 
naar Camelot moet ik nog een paar andere dingen uitleggen. 


e De harp is van Mermaid af te nemen door een rid- 
der de opdracht te geven "wait, north". Vervolgens 
pak je zelf de harp. 

e De onzichtbare persoon (bij "turret") heet Garlon en 
is te verslaan door de turret in te gaan en de "shut- 
ters" dicht te doen. nu is het donker en is Garlon 
niet langer in het voordeel. Dood hem nu. Je kan 
dit best meteen doen als je in Logris komt, anders 
kan hij nog wel eens lastig zijn als je hem eenmaal 
gepasseerd hebt. 

e De vrouw wiens havik in de boom vastzit, moet je 
ulteraard helpen. Je kan de havik losmaken mid- 
dels "untie hawk". Phelot kan je verslaan door het 
stuk hout naar zijn hoofd te gooien met het com- 
mando "throw wood at рћејог". 

e Om een tip te krijgen (en waarschijnlijk goed voor 
je score) moet je het volgende doen: ga naar "trach- 
less marsh" en laat een ridder zuid gaan en op de 
hoorn blazen. Je kan je nu beter orienteren en als 
je nu noord gaat kom je in Pellams Castle. 


Nu gaan we dus terug naar Camelot, oftewel deel 1. 


Als er nog een ridder bij je is, laat die je dan volgen en ga 
naar koning Arthur. Arthur zal je hartelijk danken en Guene- 
ver nodigt je uit in Castle Meliagaunt (het kasteel helemaal 
in het zuiden). Ga nu op weg daarheen, en onderweg zal je 
paard doodgeschoten worden. Nu wacht je op de "carter" 
en stap je bij hem in. Voor het kastee! stap je weer uit. Ga 
naar binnen, vecht niet met Meliagaunt, en ga rechtstreeks 
naar Guenever (up,n,n). Vecht niet met Meliagaunt maar 
neem Guenevers aanbod aan en kom die nacht terug. Haal 
eerst de "gloves" op, maar draag ze nog niet. Ga dan naar 
buiten, en weer naar binnen door het raam in de tuin. Ga de 
volgende morgen meteen weg, weer door het raam. Doe 
dan de handschoenen aan om je wonde te verbergen. Loop 
dan via het kasteel weer naar Guenever toe. Als Guenever 
weggevoerd wordt moet je het kasteel verlaten, voordat je 
over de drawbridge bent wordt je echter gevangen geno- 
men. In de gevangenis moet je je liefde niet aan een ander 
beloven, maar wachten tot ze genoegen neemt met een kus. 
Geef haar dan die kus, en ze zal je bevrijden. Vind vervolgens 
Guenever (find guenever). Om haar te bevrijden moet je 
Meliagaunt doden. Nu ben je samen met Guenever. Na een 
paar keer wachten staan er ridders op de deur te bonken. 
Pak nu de "stool" die zich ook op deze lokatie bevindt. Geef 
nu aan Guenever de opdracht "wait,close door". Vervolgens 
open je zelf de deur en sla je de ridder die nu binnen vastzit 
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neer. Je trekt nu zijn harnas aan, opent de deur en verjaagt 
de andere ridders. 


Hetlaatste deel uit de Lancelot-trilogie is minder moeilijk dan 
de eerste twee. Toch zitten er nog een paar aardige pro- 
bleempjes in. Om dit deel op te lossen moet je het volgende 
weten: 


e In Vagon Castle (begin) moet je bidden ("pray") 

e Als je onderweg een kruis tegenkomt, vergeet dan 
niet te bidden, verder krijg je altijd een tip als je een 
kruis onderzoekt 

e Als je de preacher tegenkomt, die de "crown" heb- 
ben wil, moet je typen: "make cross", en hij zal ver- 
dwijnen. Blijf met je tengels van de "crown" af 

e Bij ("woodland") Knight moet je eerlijk zijn, en hem 
je eigen naam noemen middels "knight lancelot". 
Daarna moet je dapper blijven doorvechten 

e Bij "Аатове!" hoogstens een cake eten, en dan 
"make cross" 

e Tegen de zwarte ridder moet je niet vechten, maar 
gewoon doorlopen. Je mag dan niets bij je dragen 

e "Naciens Followers" zijn slechts illusies, trek je niets 
van hen aan 

e Van "Nacien" krijg je de "chalice" 

e Geef "chalice" aan "thirsty pilgrim" die zich bij de 
"well" bevindt 

e Red eerst de vrouw uit handen van de dwerg, dan 
je broer Ector 

e Als je te horen krijgt dat Galahad je hulp nodig 
heeft, moet je de "barbarous knights" gewoon blij- 
ven aanvallen om galahad te redden. Daarna zal 
Galahad geneigd zijn te doen wat je van hem vraagt 

e In de lokatie "abbey": laat Galahad "shield" pakken, 
"tomb" openen en "fiend" doden 

e In de boot: laat Galahad "sword" pakken en op 
"horn" blazen voor wind 

e Blijf zelf van het shield, de tomb en het sword af, an- 
ders bega je een grote zonde 

e Alleen Galahad kan de boot besturen 

e Lokatie "hillock": vecht niet met de draken, maar 
breng ze bij elkaar met "Galahad,n,n,n,s,s,s". Daar- 
na zelf "s,s,s,n,n,n" 

e "Mead" kan je gewoon opdrinken, de "cup" kan je la- 
ter nog wel eens gebruiken 

e Om de "wall of fire" te blussen, moet |е Galahad de 
"сһайсе" OF de "сир" geven, nadat |е hem zelf ge- 
vuld hebt met water (zelfde lokatie: "till cup") en 
hem de opdracht geven: "Galahad, wait, throw wa- 
ter, fill cup, throw water". Daarna zelf: "fill chalice, 
throw water, fill chalice, throw water" 

e Om "heavy key" te pakken moet je Bors de "cup" 
met water geven, en Percival de "chalice" met zand 
(zand vind je achter de "wall of fire"). Dan geef je de 
volgende opdrachten: "Bors, wait 3, throw water" / 
"Percival, wait 2, throw sand" / "Galahad, wait, blow 
horn". Vervolgens pak je zelf de "key" 

e Geloof in God, trek je niks van de "lions" aan en 
loop gewoon door 
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Nog een grappige ontdekking tot besluit: tik in deel 1 eens 
"XYZZY" of "PLUGH" in. Dat zijn twee toverwoorden ult een 
eerder adventure, en ook hier hebben ze een (grappig) 
effect, maar verder zijn ze van geen nut. 


Police Story 
Als je P + L + CTRL tegelijkertijd indrukt, krijg je alle items. 


Dynamite Dan 





Als je tegelijk op F9 en F10 drukt, verlies je geen levens. 


IVIIRRORSOFT 
РУМАМТЕ 


К 





Humphrey 


Om bij dit spel bij het volgende veld te komen spring je een 
maal naar rechts en loop je terug het beeld uit. 


The Maze of Galious 


Cross: dit dient om Galious te verslaan door hem op het 
kruis om zijn hals te raken 

Carpet: er komen geen bollen meer uit het rode water ` 
Sabre: je hebt nu maar de helft van het aantal slagen nodig 
om je vijand te doden 

Bible: je kan nu het beeld stilzetten door middel van de 
CTRL-toets. Dat kan zestien maal. 

Shoes: je kan nu sneller lopen 

Ring: Aphrodite kan nu met drie slagen een steen stukslaan 
Triangle: je kan nu door de gaswolkjes lopen 

Harp: je kan nu alle stenen in 1 keer vernietigen 

Bread & water: Aphrodite kan nu door de draaideuren in de 
werelden 
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Clock: geeft de wereld aan waar je een sleutel voor hebt 
Earrings: Popolon kan nu drie pijlen tegelijk schieten in de 
plaats van twee 

Salt: je kan nu de shrine van Death in 

Halo: je kan nu in de F1-mode met de RETURN-toets naar 
de shrine van Demeter om een codewoord op de vragen 
Feather: je kan je rechtstreeks naar een wereld verplaatsen 
door in de F1-mode op een cijfertoets te drukken. De wereld 
waar je naartoe wil gaan moet wel open zijn. 

Armor: je bent nu beschermt tegen "opgroeiende hoopjes" 
White helmet: beschermt je tegen de vliegende witte "bol- 
len" in de werelden 

Helmet: er gaat weinig power af als je een wit skelet raakt 
Shields: beschermen je tegen kogels en dergelijke. 


Het geheime codewoord UMBRELLA dient om de fee in de 
bellenkamer sneller te laten verschijnen. Je Кап het intikken 
in de F1-pauze mode. 


Een nieuw code: 


MAZE OFGA LIOU SSHR 
INES WORL DITE MSBA 
CKWO RLD1 0987 1 


Hiermee heb je 999 munitie, 999 munten en 999 sleutels. 
Ook ben je onsterfelijk en kan je elke wereld binnen zon- 
der sleutel. 





4” KONAMI 


Samurai 





Het doel van het spel is om drie "prijskaartjes" te kopen of 
te vinden. Zodra je er drie hebt kan je naar de uitgang lopen 
voor het volgende gedeelte. Om die kaartjes te kunnen 
kopen zal je vijanden moeten doden, waarvoor je vijf of tien 
punten krijgt. Heb je genoeg punten (eerste kaartje 150 
punten), dan kan je een winkel ingaan en daar een kaartje 
kopen. De prijzen vermeerderen zich telkens als je iets 
gekocht hebt. Ben je eenmaal in de winkel, dan zie je daar 
artikelen uitgestald staan. Een van de artikelen zal in een 
vakje staan. Druk je op vuurknop A kan zal je dit artikel 
kopen. Met vuurknop B kan je een ander artikel uitzoeken. 
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Koop je bijvoorbeeld een kaars, dan zal je geheime uitgan- 
gen ontdekken waar je "kaartjes" kan vinden of een schat- 
kist. Een schatkist levert 200 punten op. 


Op een gegeven moment zal je als je in een winkel komt een 
hoop Japanse tekens zien met het getal 900 ertussen. Als je 
900 punten hebt en je drukt op vuurknop A, dan zal je een 
deur te zien krijgen waar je in kan. Je bevindt je nu in een 
doolhof en je kan hier kaartjes of schatkisten vinden. 


Een password kan je verkrijgen door eerst op F1 te drukken 
en daarna op F2. Je zal twee regels met karakters zien, de 
onderste regel is het password. Het password kan je invoe- 
ren door bij de voorplaat de CTRL toets ingedrukt te houden 
en de karakters in te typen. 


Level 4: 7N6IFB41W 

Level 5: CJC9TZ*42 (* = accenttoets) 
Level 6: :3MKLX3I 

Arsene Lupin 2 


Alle bokkekopjes pakken (er zijn ook nog voorwerpen in de 
muur die je niet kan zien!!t). Bij een van de verborgen 
voorwerpen krijg je een "raketje" om bij de laatste kamer 
omhoog te kunnen (niet vergeten alle andere voorwerpen 
ook te pakken!). Dan ga je zo ver mogelijk naar boven tot je 
niet verder meer kan, je komt dan onder een grote bokken- 
kop en daarnaast (linksboven) is een nis. Ga onder deze nis 
staan en druk dan op de cursor naar boven en de spatie- 
balk. Er verschijnt nu een touw en je gaat vanzelf naar boven. 
Als je dan onder de grote bokkenkop staat en springt (met 
de graphic-toets) beginnen zijn ogen te knipperen en kan je 
door de deur. 


In stage 2 tegen alle koppen van de borstbeelden slaan met 
het zwaard, anders kan je op het eind niet verder. Hier 
natuurlijk ook weer alle bokkenkopjes pakken. Ook zitten er 
verborgen achter de lampjes. Bij de kamer waar je niet meer 
verder naar rechts kan moet je eerst alle voorwerpen pakken 
en dan pas tegen het borstbeeld slaan. Je zakt dan naar 
onder. Als je beneden bent zie je allemaal "kisten". Loop 
helemaal naar links en sla er tegenaan. Hierdoor krijg je ook 
voorwerpen. Hierna alles weer pakken tot je bij de grote 
bokkenkop komt en je hebt als het goed is weer een "raket- 
je". Zo kan je, net als bij stage 1, ook naar boven. Ga door 
de deur naar boven en daar aangekomen pak je alles en ga 
je weer naar onder. Spring hier bij de bokkenkop omhoog. 
De deur gaat nu los en je kan door naar stage 3. 


In principe zijn de andere stages ook zo opgebouwd. 
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Paswoorden 


Stage 1: ---------- 
Stage 2: RKVDDMFIVD 
Stage 3: FMMFHDFNWR 


Stage 6: PVUMEEJMUF 
Stage 7: EEQVFMWLOA 
Stage 8: WWSOMPOJFO 


Stage 4: WOMFSFMOKA 
Stage 5: VTODMDFJFA 


The Castle 





Hier volgen enkele tips om het spel The Castle tot een goed 
eind te brengen (om de prinses dus te bevrijden). 
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Probeer om de route die op de kaart staat aangege- 
ven zoveel mogelijk te volgen. Je mag wel iets van 
de route afwijken om drankjes, sleutels of waarde- 
volle voorwerpen te pakken, maar ga in geen geval 
door een deur als de route daar niet doorgaat. Dit 
kan tot het vastlopen van het spel leiden (zelfmoord 
plegen dus), of je moet een heel eind omlopen. 


Pak alle sleutels die je te pakken kan krijgen. Als je 
al ver in dit spel gevorderd bent, dan is het niet zo 
erg als je een gele of blauwe sleutel mist, maar pak 
in ieder geval altijd de groene, paarse en donker- 
blauwe. 


Probeer zoveel mogelijk punten te krijgen door krui- 
sen (200), ringen (400), goudstaven (800) of sleu- 
tels (aantal punten verschilt per sleutel) te pakken, 
want om de 10000 punten krijgt men er een leven 
bij. 


Probeer ook alle levens te pakken die er te pakken 
zijn. Als je balkje bovenaan het scherm helemaal 
vol is (er kunnen dan dus geen hartjes meer bij), 
dan telt het aantal levens dus wel gewoon door. Je 
Кап dus een aantal malen achter elkaar doodgaan 
zonder dat je daar iets van merkt. 


Als je het kersje pakt (kamer 10B), dan gaan alle 
deuren open. Voor handige tip, zie verder. 


Als je door het water wil dan zal je zuurstofflessen 
moeten dragen. Met deze flessen ben je echter 
maar tijdelijk onkwetsbaar voor water. 


Als op de kaart in een bepaalde kamer een uitroep- 
teken staat, dan betekent dat dat die kamer een 
soort van puzzel is. Haal dan je hele familie erbij, 
want in je eentje lukt het toch niet om die puzzel op 
te lossen. Als er bij dat uitroepteken nog een kruisje 
staat, dan is die kamer verderop bij deze oplossing 
uitgewerkt. 


Als er op de route een splitsing is aangegeven, dan 
moet je als je voor het eerst in die kamer aanwezig 
bent route 1 nemen. Als je voor de tweede keer bij 

die splitsing aankomt, dan volg je weg 2. 


Als je in een bepaalde kamer vast bent gelopen of 
je doet iets afgrijselijk doms of er is een blok geplet 
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terwijl dat helemaal niet moest (in sommige kamers 
is het juist wel verplicht om blokken te pletten), dan 
moet je zo snel mogelijk op F1 duwen. Er gaat dan 
wel een leven af, maar je kan die kamer dan ook he- 
lemaal opnieuw beginnen. In het geval van het ge- 
plette blok moet je zorgen dat je zelf dan niet af 
gaat door een lift of een vijand. 


De volgende toetsen hebben een bepaalde functie: 
CTRL - Het hele spel gaat ongeveer 2 keer zo snel 
CTRL + GRAPH - Het hele spel gaat nog sneller 
(handig bij liften) 

CAPS - geluid uit 
F1 - Kamer opnieuw beginnen (een leven eraf) 
F2 - Game over 


Tip om het spel sneller uit te spelen: als je een boel 
levens tot je beschikking hebt in kamer 10D, dan 
zorg je dat je onkwetsbaar naar kamer 10C gaat. 
Hier ga je zo vaak af dat je ook onkwetsbaar naar 
kamer 10B gaat. Hier laat je je door het plafond du- 
wen (op het einde wel springen). Nu pak je de kers 
en laat je naar beneden naar kamer 10H. Nu ga je 
weer terug naar de start (kamer 1H) en volgt de vol- 
gende route: 1H-2H-3H-3G-2G-1G-1F-1E-1D en ga 
je verder tot kamer 10D (gewoon telkens naar 
rechts). Hierna ga je met de lift naar kamer 10B en 
volg je de gewone route weer. Omdat alle deuren 
nu open zijn hoef je geen sleutels meer te pakken 
en dus hoef je sommige kamers ook niet meer op 
te lossen omdat je nu gewoon naar de deur toe kan 
springen. Verder kan je de kamers 2F-2l laten schie- 
ten en hoef je de elfjes ook niet te pakken. 


De volgende kamers zijn extra uitgewerkt. Er is tel- 
kens de begin- en eindstand getekend zodat men 
zich kan richten op het resultaat van de puzzel. Er 
zijn dus ook nummers in de blokken, potten, kisten 
en tonnen aangegeven. 
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Дам deze kamer beginnen als е Tos efe 2" Kee komt. 


5 groene sleutels in Je Бә де Бел... 
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Nemesis 





De naam komt uit het Grieks en is de personificatie van de 
wrekende gerechtigheid. Aan jou de eer om de planeet te 
zuiveren van vijanden die in grote getale vertegenwoordigd 
zijn. Sommige vijanden laten na vernietiging energiecapsu- 
les achter. Het is raadzaam om die op te pakken en zo je 
wapenarsenaal aan te vullen of te verbeteren. Een vaak 
gebruikte tactiek is vijandelijk vuur trekken door enige tijd 
opeen plaats stil inde luchtte hangen en daarna een andere 
positie in te nemen. De eerste 6 foto's van Nemesis geven 
de meest voordelige positie in het veld weer. 


Foto 1. Indien je voorzien bent van zgn. sidewinders zal 
deze positie je zelfs veel punten opleveren, aangezien maar 
weinig keien de grond zullen raken. 


Foto 2. Deze vulkaan bevindt zich in het vierde veld ("upsi- 
de-down'veld). Je moet je snel onder de punt begeven 
voordat de keien uitgestoten worden. En weer even snel 
eruit ! 


Foto 3. Op het einde van dit veld kan je op twee manieren 
overleven. Voorzien van een uitgebreid arsenaal (sidewin- 
ders en laser) raad ik aan deze positie in te nemen. Je bent 
immers in staat alles te vernietigen. Wel even uitkijken voor 
het luchtdoelgeschut ! In het andere geval zal je een voor- 
beeld moeten nemen aan de situatie zoals wordt weergege- 
ven op foto 4: de vijandelijke batterij vernietigen, vuur trek- 
ken en heen en weer vliegen tussen de twee bergen. 


Foto 5. In het skelettenveld is het gemakkelijk indien je 
voorzien bent van laser en minstens een sidewinder. Het 
duurt dan niet zo lang alvorens een skelet vernietigd is. De 
weergegeven positie laat zien dat je tot het uiterste moment 
onder dit skelet kunt hangen. Daarna doorvliegen, want dit 
"sujet" ademt dan geen slechte adem meer uit. Indien je door 
dit veld bent heengekomen, blijf ook dan zoveel mogelijk 
linksboven hangen teneinde de "boemerangs" en de "mag- 
neten" te vernietigen. Je hebt minstens missiles nodig maar 
meer mag natuurlijk ook. 


Voor het volgende veld zijn twee manieren mogelijk om te 
overleven. Ben je lichtbewapend, nader de vijand zo dicht 
mogelijk op de plaats waar het rode lid in de tentakel 
zichtbaar is, trek vuur en vlieg al schietend stukje bij beetje 
achteruit. Indien de tentakel afgeschoten is kun je ontsnap- 
pen en je alvast positioneren voor de volgende. Heb je 
echter meer aan boord, zoals in foto 6 dan is het mogelijk 
niet alleen de tentakel, doch tevens het lichaam weg te 
schieten en op die manier lekker veel punten halen ! 


Foto 7. Ook in het laatste veld is het zaak een van de 
tentakels af te schieten. Daarna snel door die deur heen 
voordat je buitengesloten wordt. In feite hoef je bij het "ei" 
niets te doen, maar om de afhandeling te bespoedigen kun 
je op de zes bevestigingspunten schieten. Ga nou niet dood 
door tegen de vloer of het plafond te knallen | 


Bij mijn weten is er in dit eerste Nemesis-verhaal geen echte 
eind-demo. Het spel begint іп feite opnieuw, doch de vijan- 
den zijn wat hardnekkiger. 


Bonusvelden 


In veld 2 kom je op gegeven moment drie groepen rode 
keitjes tegen. Ga na de tweede groep naar beneden (tenzij 
je al beneden vliegt) en schiet de keitjes weg uit de tweede 
regel van onderen. Er komt een gangetje vrij naar de inham 
erboven. Ga hierin, iets schuin naar achteren en je zal naar 
de bonusstage worden geflitst. Het beste wapen dat je nu 
kunt gebruiken is double en helemaal mooi is het indien je 
over minstens een sidewinder beschikt. In veld 3 komen 
twee groepen van twee beelden voor, met hun achterhoof- 
den naar elkaar toe gericht. Schiet bij de 2e groep het eerste 
beeld af en vlieg in de vrijgekomen ruimte. Ook in dat zgn. 
“upside-down'veld zit een bonusveld, maar het ligt aan je 
score en waarschijnlijk ook aan de samenstelling van je 
wapenarsenaal of je daartoe kan doordringen. Je vindt de 
exit als je door de tunnel van de tweede berg vliegt (voor de 
vulkaan). In veld 7 moet je, voordat de balletjesstromen (aan 
het einde) op gang komen snel mogelijk binnen/achter de 
bovenste uitstroomopening gaan staan. 


Alle woorden zijn slechts eenmaal te gebruiken en dienen 
ingetikt te worden in de pauzestand (F1). Vergeet de re- 
turn/entertoets niet! 


HYPER volledige wapenuitrusting op alle levels, 
BAKA & AHO game over, 

MOMOKO volledige wapenuitrusting in veld 1, 
CHIE idem in veld 2, 

AKEMI idem in veld 3, 

SYUKO idem in veld 4, 

CHIAKI idem in veld 5, 

NORIKO idem in veld 6, 

SATOE idem in veld 7, 

YASUKO idem in veld 8, 

KINUYO idem in bonusveld 1 (denk erom:double), 
HISAE idem in bonusveld 2, 

MIYUKI idem in bonusveld 3, 

DOWN alle speed-ups worden tenietgedaan, 


MISSILE, DOUBLE, LASER, OPTION, SHIELD: als in de 
opties van het spel. 


Nemesis 2 





Dit spel is qua schermopbouw identiek aan zijn voorganger 
en ook het spelen wijkt niet al te zeer af; vuur trekken en 
verplaatsen is de tactiek. 


Wel zijn er enkele nieuwe velden bekend (zie foto’s 8-12), 
maar kan iemand mij melden waar deze in de cartridge-ver- 
sie te vinden zijn ? Misschien na vele malen rondspelen, 
waarbij een duizelingwekkende score behaald is ? 


Foto 13. Indien het je lukt om voor de eindvijand zo te 
eindigen, heb je geen last van de schoten die op jou afge- 
vuurd worden. 


ae ap жди 
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Bonusvelden Klokjes: 


APA TP Geel: alles verdwijnt 
Ook in dit spel zijn enige bonusvelden bekend. Wit: wrap around ` 
ਨ ਕਿਸ z€ а . | Rood: laser wordt breder (voor) 
In het veld "ancient planet" zie je, nadat je het tweede stukje | Donkerblauw: | even onkwetsbaar 
ruimte gepasseerd bent, op gegeven moment drie zuiltjes Lichtblauw: 56617 ህብ even dii 
op elkaar staan. | к 
Schiet de onderste aan puin en manoeuvreer jezelf snel ор rona: ESP 


ongeveer een halve cm v 1xgroen: : 
“ਮੇ. ا‎ en halve cm van de grond op de plaats van dat 2 x groen: laser wordt bretlar bover 
In het veld "living planet" kan je getransformeerd worden in 
een soort boor; je vliegtuig tolt dan om zijn as en zo kan je 
door keitjes een weg banen. 

Ga als boor naar het groepje keitjes schuin beneden en je 
zuit alweer double nodig hebben (of uplaser). Een eindje 
verderop, nog steeds in dit bonusveld zit nog een bonus- 
veld. Je vindt op je weg een grote groep rode keitjes waarop 
enige plateau's rusten. Schiet die keitjes zodanig weg dat 
het bovenste plateau minstens 1 cm kan zakken en vlieg dan 
op de oorspronkelijke plaats. En hier is downlaser heel 
handig ! 


Ook in dit spel zijn codewoorden te gebruiken maar alleen 
indien Q'bert in slot 2 gestoken is. 





NEMESIS je gaat naar het volgende veld, 

METALION je bent enige tijd onkwetsbaar (opnieuw 
intikken wanneer je begint te knipperen van 
groen naar Wit, (42 <? KONAMI 

LARS18TH volledige wapenuitrusting (je zal echter wel 
zelf de extra wapens moeten verdienen, door 
de vernietigde moederschepen binnen te 
vliegen aan het eind van elk veld). 


Parodius 


Geheime bonusstages: 


level 1: Als je het hoofd stuk hebt geschoten vlieg je er over 
heen en dan naar beneden onder de achterkant van het 
hoofd. Daar zit de geheime stage. 


level 4: In het begin vlieg je door een gat onderin zodat je 
bovenin komt. Dan ga je steeds maar bovenlangs, net zo 
lang tot het doodloopt. Op dat punt bevindt zich weer een 
bonuslevel. 

In dit spel zitten de volgende codewoorden: 


KONAMI:  altijd rode klokjes 


BUTAKO: ? 

TAKO18TH: altijd donkerblauwe klokjes 
PARO: ? 

ZENBU: alle wapens 

KATAI: ? 


(toets ze in in de F1-pauze mode) 


te 
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COUBLE | LASER [JEF i 
na E TIS OO HE 00020820 Т, mas (U ਦਸਣ ਤੇ ਤਹ ਹੇ HE CORT2ZO 


FOTO 1 FOTO 2 





вав LP ты ГҮҮ] a ево ASB ЕК 0027795600 HI 0027880 





FOTO 3 FOTO + 





FOTO 6 
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FOTO 12 
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FOTO 13 


о ਲਾ | 
$0141 300 





FOTO 14 FOTO 15 
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Switch (met nummer) 


Deur 
Motor (met nummer) 


Generator 


Brandstofleiding 


Electriciteitskabel 
—@— Lek 


Reserve onderdelen 

1: Electr. kabel Horizontaal 
2: Electr. kabel vertikaal 
3: Brandstofleiding 
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© 0 — ੦6) 6੧ PAN — 


FUNKTIE 


Teleport пааг nr. 16 

Motor 2 

Motor 3 

Motor 1 

Motor 4 

Spel saven 

Spel laden 

Deur bedienen (puzzle) 
Id 


Scanner on/off switch 
id 


Id 
Deur bedienen (puzzle) 
Motor 1 
Generator on/off 
Teleport naar nr. 1 
. Deur bedienen (puzzle) 
id 


Motor 2 
Motor 4 
Motor š 
Deur bedienen (puzzle) 
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Dit is de volledige oplossing: 


noord (2x), breek raam, ga raam, oost, h (4x), open raam, 
ga raam, pluk һаап, рак batterijen, ! (5х), west, noord (2x), 
oost, zoek apostel, pak mantel, west (2x), open kastje, pak 
sleutel, oost, zuid (3x), west, ontsluit slot, leg sleutel neer, 
open deur, ga deur, pak parapluie, zuid, open lade, pak 
zaklantaarn, bevestig batterijen, noord (2x), beweeg globe, 
zoek kast, pak spiegel, schijn lamp, ga paneel, noord, pak 
doodshoofd, zuid (3x), oost (2x), ga raam, noord (2x), west, 
sloop Ішік, ga luik, | (2x), open deur, ga deur, leg parapluie 
neer, 1, sloop tralies, 98 tralies, leg mantel neer, leg doods- 
hoofd neer, leg spiegel neer, noord, h, west, h (4x), pak 
spade, | (2x), 98 luik, oost, zuid (3x), oost, graaf Кий, pak 
grafsteen, leg spade neer, west, ga raam, noord (2x), west, 
ga luik, | (2x), ga deur, І, ga tralies, pak mantel, pak doods- 
hoofd, pak spiegel, west, noord, zuid, west, oost, trek draad. 


Met de opdracht DIA krijg je een volledig overzicht van alle 
locaties. 


King's Valley || 





Hier volgt een compleet overzichtje met de muziek en puzzel 
stages: 


MUSIC STAGE in: 7, 32, 40, 50 en 53 
PUZZLE STAGE in: 20, 35, 43, 52 en 55 


Er zijn ook "gekke" codewoorden: 


19881988 stage 51 
HELPMODE stage 47 
GAMEMODE stage 49 
DEMOMODE stage 51 

KINGMODE stage 53 

FESTIVAL onkwetsbaar 
TRYAGAIN F5 continue functie 
HAMALECH stage 12 
HALLOOOO stage 47 + 12 levens 


Als je onderstaand programma runt kan je een bepaald 
aantal levens kiezen (1 t/m 99). Nu zal de computer al de 


codewoorden voor alle zestig stages met dat bepaalde | 


aantal levens afdrukken. 


10 DEFINTA-Z:Y=1:X=0 

20 SCREENO:COLOR15,4,4:CLS 

30 T$2"(C)'89 THE GAMEWARROIRS EDE(NL)" 
40 INPUT"LEVENS :";L 

50 IFL<IORL>99THEN4O 

60 PRINT"PRINTER 7 (J/N) :":INPUTPS 
70 IFP$="J"ORPS$=" j"THENP=LELSEP=0 
80 IFL«10THEN100 

об X=X+1l:L=L-10:IFL>10THEN90 

100 В$=СНЕ$ (Х+65) :С$=СНВ$ (Lt65) 

110 FORI=1TO60 

120 с=(1/16+65) 

130 ል8=55+0፪፪5 (С) 
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150 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 


F$-CHR$ (Y*65)4B$ 
Y=Y+1 


IFY=16THENY=0 

IFP=1THEN200 

PRINTI;AS+FS+"AMCN" 

NEXT: PRINT: PRINTTS : END 
LPRINTI;AS+FS+" АМСМ" 

NEXT: LPRINT: LPRINTTS : LPRINTCHR$ (12) : END 


Vera Cruz 


Op de grond: 





patronenhuls 9mm gemerkt TE 9 F 3-79 
pistool МАС50 9mm 

handtas met papieren op naam van Vera Cruz 
een pakje Camel 

make-up spullen 

zwarte knoop (in de linkerbenedenhoek) 
adresboekje met de volgende gegevens: 


EVA 
Bar de Vrachtrijders 
Givors, 69 


Nadina LAFEUILLE 
Balaystraat 2 
St-Etienne 


Huub: 
Tel. 78031846 


DE KROESKOP 
Bar DE POPULIEREN 


Op de tafel: 


afscheidsbrief waarin staat: 
“Mijn God wat ben ik dit leven zat" 
asbak met twee peukjes, nl. 
1 Rothmans 
1 Camel 
(bevlekt met lippenstift) 
een pakje Rothmans 
een doosje lucifers met opschrift: 
Le FRISE bar 
Stationstraat 2 
St-Etienne 


Bij Vera Cruz: 


zwarte draad onder de nagel van linkerhand 
littekens van slecht geheelde spuitwondjes 
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e De getuigenissen (je print deze informatie best uit) 


Naam: Adres: 

Eva Delarue Bar de Vrachtrijders 

Hubert Delroche Juwelierszaak St-Etienne 

Nadine Lafeuille Balaystraat 2 St-Etienne 

Stanislas Kowalski E.Zolaplein 310bis Villeurbanne 
Simone Duplat Residence du FOREZ 

Gilles Blanc Le Frise bar Stationstraat 2 St-Etienne 


e Diamant Netwerk 


CIAT St-Etienne: 

aanvraag van informatie omtrent de zaak Delroche 
CRRJ Lyon: 

aanvraag van informatie omtrent Blac Gilles 

CIAT Lyon: 

aanvraag van informatie omtrent de zaak Blanc 
PRIS St-Paul: 

aanvraag van informatie omtrent de gevangene Philibert 
Ziegler 

GIE St-Galmier: 

aanvraag van informatie omtrent de affaire Ziegler 
CRRJ Lyon: 

aanvraag van informatie omtrent Stanislas Kowalski 
GIE Montbrison: 

aanvraag van informatie omtrent de affaire Blanc 
CRRJ Lyon: 

aanvraag van informatie omtrent Vera Cruz 

BDRJ Lyon: 

identificatie Philibert Ziegler 





Konami passwoorden 





Konami-keywords zijn heel leuk, maar als je ze niet kan 
invoeren ben je de klos. Je moet weten dat Konami werkt 
met een QWERTY toetsenbord, en u misschien met een 
AZERTY. Gebruik dan de volgende conversietabel: 


QWERTY / AZERTY 


S oT .Ћ 
W / 2 
А / О 
2 / уу 
M / 2 
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juli - augustus 1989 
155 tr / fl 7.95 
Ceci D + disk : 395 fr / fl 21 


12 


@ CD-ROM : toch goed ! 

e Programmeertechnieken : 
MSX-editing (3) 

@ MEMORY 

$ MSX HARDDISK 

@ DELTA BASIC 

ወ UNIPAKKET (3) 

e STAR:LC-10 COLOR 

@ FRAGMENT 

€ EXTERNE GEHEUGENUITBREIDING 

e SCR2SCR8 


e JUBILEUMOVERZICHT : 
25 MAAL MSX CLUB MAGAZINE 


• DBASE II (3) 


ወመ Nieuwe software : FINAL ZONE, 
TESTAMENT & NEMESIS 3 


e Werken met Dynamic Publisher 

e cursus VG9938 videochip (1) 

e RAPID FIRE 

ወ Stempels voor Dynamic Publisher 
Ө P&Msx Nieuwsbrief 

e Datacommunicatie (3) 

® 50 LOGO projecten LT је. 
e Speeltips (18) Уу መጨ Wie 
e PSEUDO-ROM 


EXTRA: 


@ THE CASTLE 
(voor diskabonnees) 













een uitgave van MSX-club 
BELGIÉ - NEDERLAND 


Fi Ganser 
US Bezittingen 


би raarder 
He tp 
FB Sava- Lona 


(c) MSX CLUB 1989 


የ5 Pauze 
F2 Bexsttingen 
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Verzameldiskette of cassette (1985,1986 of 198 750 fr./40 fl. 


| 


Workshop '88 (Boek + 3 schijven 900 ከ//49 fl. В 


Turbo screencopy (MSX of EPSON & compatibelen 1050 fr./57 fl. 


Tra 850 fr./45 fl. | 


Color screencopy + trans 1400 fr./T5 fl. 


Superfo 3000 fr./160 1. 





2300 fr./125 fl. 
Dungeon |! 750 fr./40 fl. 
Verzamelde spelprogramma's 850 fr./45 fl. 













pokes & truuks boek deel | 275 fr/13.75 fl. 


Peeks, 
Peeks. DO ес & truuks boek deel || 295 fr / 14.75 fl 








Jaarboek 1985 185 fr/10 fl. 
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Skooter 





Misschien zou dit spel Eggerland v0.5 kunnen heten..., dus - 


het is een leuke! Ook hier wordt, als je afgaat, in de demo je 
mislukte poging naspeelt. Wel zijn de vijanden veel eenzij- 
diger van aard. 


Veld 1 


Hier kan nauwelijks iets misgaan. Gewoon de blokken er- 
voor wegschieten en de vruchten pakken. Onschendbaar- 
heid kan je krijgen door het blok boven de aardbei linkson- 
der neer te schieten. Als je het hartje pakt, dat hieronderuit 
glijdt, ben je tijdelijk onschendbaar en zullen alle vijanden in 
jou hun meerdere moeten erkennen. 


Veld 2 


Er zijn vaste routes, maar die kun je in verschillende volgor- 
des nemen. In elk geval moet je eerst omlaag. Dan rechts- 
of linksom de vruchten pakken. Wel kunnen de druiven 
alleen via de linkse route gepakt worden. 


Veld 3 


Een geroutineerd Eggerlander draait hier geen enkel li- 
chaamsdeel voor om. Schuif de blokken direct onder en 
boven de kaars naar links, blok voor de kaars omhoog of 
omlaag, pak de kaars, blok boven je omhaog, onder om- 
laag, en nogmaals aanschuiven om de zon te pakken. 
Zaklantaarn en gloeilamp (is dit spel soms gesponsord door 
Philips? Zie ook veld 7 en 8) idem dito, nee, vice versa. 


Veld 4 


Pak eerst de gloeilamp zodat de vijanden nog vast blijven 
zitten, dan de rest. Blijf bewegen en er kan weinig gebeuren. 
Voor de zekerheid kun je van te voren in het gedeelte met 
vijand beneden vast twee uitwegen schieten voor je erin 
gaat. 


Dit veld is echt niet onoplosbaar, maar wel lastig (tot je het 
weet!). Om de voorwerpen te pakken (enigszins stereotiepe 
plaatjes voor computerspelen..), moet je een blok voor de 
pijlen zetten die je verhinderen het voorwerp te pakken. 
Deze blokken liggen rechtsonder, maar je hebt er maar twee 
nodig (van de drie). Ga de pijlen op de meest rechtse positie 
omlaag іп, en gebruik geen spatie want dan vernietig |е ze. 
Probeer door naar links te sturen eruit te geraken. Nu ga je 
er weer in, maar om het niet al te onzinnig te doen lijken (en 
te zijn), ditkeer boven de 'INSERT COIN'. Je hoeft niets te 

betalen. Stuur direct naar rechts en je bent bij de blokken. 
Schuif nu een blok van RECHTS het gekronkel in (onder het 
horizontale muurtje) en duw het er doorheen, tot op de pijl 


m 
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voor onze trouwe happer. Het blok zal omlaag glijden. Hap 
de happer op, en gebruik het blok weer voor de 'insert coin' 
(dit is nu milieubewust denken: recycling!). Pak dit voor- 
werp. Ga weer naar de blokken rechtsonder en schuif nu 
een blok van onderaf in de 'draaikolken', na het zover 
mogelijk naar links geduwd te hebben (weer tegen het 
muurtje aan). Schuif het door tot in de bovenste 'draaikolk', 
maar ga daar zelf niet in. Zelf ga je naar links en dan de 
draaikolk linksboven in. Nu moet je wachten tot het blok in 
de draaikolk rechts van je naast је komt (nu wel goed timen!) 
en als dat zo is stuur je rechts, zodat je het blok voor je uit 
schuift. Nu kun je gemakkelijk de andere gouwe ouwe 
computervriendjes pakken. Nu komt er een voor de Belgi- 
sche lezers vast erg leuke mop?... 


Veld 6 


Nu heb je wel wat rust verdiend, en dus een gemakkelijk 
veld. Duw boven het tweede pijlblok van links omhoog en 
het eerste naar de pijlen omlaag aan de linkerkant. De rest 
gaat vanzelf. Zo moet je 6 blokken beneden krijgen (meer 
lukt ook niet). Nu kun je eenvoudig de voorwerpen pakken: 
eerst INSERT COIN’, dan twee blokken wegschieten op de 
pijlen naar rechts, dan de rest. 


Veld 7 


Nu loop je een aardige kans een van je vijanden eens 
persoonlijk te ontmoeten. Maar eerst een medische tip: 
mocht het andrenalinegehalte in uw bloed op een gevaarlijk 
peil komen te staan, stop dan toch liever even (uw computer 
heeft niets misdaan!). Maar (goed nieuws!), onder het pijl- 
blok naar links zit een hartje verborgen. Helaas is dit niet zo 
eenvoudig te pakken... Het veld is duidelijk: het pijlblok naar 
links moet omhoog geschoven worden, het blok omhoog 
naar links, rechts omlaag, en omhoog naar rechts, dit alles 
tot voor de pijlen naast, onder of boven de voorwerpen 
(oooh, wat een nostalgie, die voorwerpen!) die je nu kunt 


© 
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Veld 8 


Wederom een uitrustveld. De snelste manier is: ga direct 
naar rechts de pijlen in, blijf voortdurend links sturen en hou 
de spatiebalk/vuurknop ondertussen ingedrukt. Zo worden 
automatisch alle de blokken langs de ‘weg’ vernietigd, en 
kun je alles pakken. 


De voorwerpen hier passen nauwelijks in het kader van het 
conciliair proces! Wat dat betreft kun je ze beter verwijderen 
en wel als volgt: Naar rechts als het busje helemaal omhoog 
gaat, omlaag, links, omhoog, rechts x2, omlaag x2, rechts, 
omhoog x3, links x2, omhoog, rechts, omhoog, links x3, 
omlaag. 
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Veld 10 


Irritant veld (laat je niet vastzetten in een van de vier kamers, 
blijf in beweging). Duw het blok linksmidden (richting: om- 
laag) naar rechts en geniet van de 'explosie'. Nu pijlblok links 
1x omhoog duwen, omhoog naar rechts enz. Pak de voor- 
werpen. Let bij de kamer linksonder wel op: duw eerst het 
рійбіок omlaag їх naar links, vernietig het groene blok 
(hartje!), en nu kun je het blok nog 1x naar links schuiven en 
ook hier naar binnen. 


Veld 11 


Don't worry, be happy, eat a snack. Laat je kaartje stempe- 
len, ga in de buitenring en laat je meenemen tot je voor een 
van de 2 groene blokken in de ring daarbinnen bent aange- 
komen (tenminste, groen als je voor optie kleurenmonitor 
hebt gekozen). De trein is zo gek nog niet. Duw dit blok 1 
naar binnen en wacht tot er geen busjes tussen de snacks 
zitten, duw het dan nog twee posities verder. Zo ook voor 
het nadere groene blok en... eet smakelijk (maar hou je 
cholesterol in de gaten!). 


Veld 12 


Oei... de oplossing van dit veld is gemakkelijker in te zien 
dan te verwezenlijken door die smerige...! tot zo. Daar was 
ik weer. In elk geval moet de hamburger als laatste gepakt 
worden want er is daaromheen vierzijdig eenrichtingver- 
keer, en niet naar buiten toe. De sorbet, dat is een probleem. 
Om dezete pakken is het handig eens terug te denken aan 
het vorige veld, en bv. veld 5, maar nu moet je zelf de groene 
blokken op de pijlen duwen! Het is mij nog niet gelukt, dus 
dat hou je nog tegoed (?). 
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STAGE 2 


De volgorde waarop je de spullen kan pakken: 


Amulet (in 1), diamant በከ 1), breekijzer (п 1), 
zakje (In 5), krans (in 1), dood Nomoric (In 2) nu 
heb je het zwaard, dood tegenstander in 3, roos 
(in 6), dood Yeamon en pak hoefljzer (in 6). 
Pak de schatten die apart in een kamer zitten (In 
5 linksboven, in 5 linksonder, in 5 rechtsonder, 
in 1 linksonder) pas op het eind. 


L^ [7 
22 Let op! Verspil geen enkele sleutel! Je hebt ze 
P ALLEMAAL nodig! 
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Nightshade 


De bedoeling van het spel is om de vier zombie's die door 
het doolhof zwerven op te sporen en dood te maken. Ze 
zombie's kunnen alleen met de volgende wapens gedood 
worden: 


1. HAMER 

2. ZANDLOPER 
3. KRUIS 

4. BOEK 


De onbelangrijke bijfiguren kunnen gedood worden met de 
volgende wapens: 


1. KNOPEN: dat is het rondje met het groter en kleiner 
wordend gat in het midden 

2. GOEIEDAG: dat is het balletje met de stekels eraan 

3. MOLOTOV: dat is het schuine staafje met twee 
"oortjes" aan 

4. SLINGER: dat is het wapen dat op een spiraal lijkt 


Met de bijhorende kaart krijgt men een goed overzicht van 
het geheel en kan men precies zien waar men zich bevindt. 
Zo kan men het spel zeker tot een goed einde brengen. Het 
spel geeft de mogelijkheid om in noordelijke en zuidelijke 
richting te lopen. De kaart kan alleen gebruikt worden wan- 
neer men in noordelijke richting loopt. Verder kan men nog 
schoentjes met vleugels pakken, waardoor men harden 
lopen kan. Er is ook nog een flesje waardoor men weer de 
volledige sterkte krijgt. Op de kaart staan hokjes met getal- 
len erin. De hokjes zijn de gebouwen en de getallen geven 
het wapen aan dat zich daar in bevindt. We hebben dezelfde 
nummering als in de vorige paragraaf gehanteerd. 


De wapens om de zombie's mee van kant te maken liggen 


over het hele doolhof verspreid en van ieder wapen bevindt 
zich er maar een in het hete spel. 


Guardic 


Benodigdheden voor de velden: 


01 niks 23 S3 45 S1/W2/elec 
02 W2 24 S1/W2/elec 46 W2 
03 shield 25 elec 47 W2 
04 S1/W2 26 52 W1 48 W2 
05 S1/W2 27 S3 49 elec 
06 S1/W2/elec 28 niks 50 W1/throu 
07 S1/W2 29 S1/W2 51 S1/W2 
08 W2 30 W2 52 W2 
09 elec 1 S2/W2/throu 53 S1/W2 
10 shield 32 W2 54 S1/W2felec 
11 W2/throu 33 W2/elec 55 S? 
12 S2/W2 34 W2 56 niks 
13 S2/W2 35 W2 57 W2 
14 S2/W2 36 S1/W2 58 S1/W2/throu 
15 S1/W1 37 S1/W2/throu 59 S2/W2 
16 S1/W2 38 W1/elec 60 W2 
17 niks 39 niks 61 elec 
18 elec 40 niks 62 S2 
€ MSX club 1989 


19 S1/W1 41 S1/Welelec 63 niks 
20 S1/W2 42 S1/W2/throu 64 niks 
21W2 43 W2 65 52/М/2 (shield) 
22 shield 44 W2 66 S1/W2/throu 
67 W2 91 S2/W2 
68 S1/W2/throu 92 S2/W2 
69 niks 93 W2/throu 
70 S1/W2/throu (shield) 94 S2/W2/elec 
71 S1/W2 95 W2/elec 
72? 96 S2/W2/throu 
73 W2/throu 97 S1/W2 
74 51/8196 98 S2/W2 
75 niks 99 S1/W2 
76 S1/W2 100 niks 
77 52/6186 101 shield 
78 niks 102 elec 
79 WI 103 W2 
80 S2/W1 104 S1/W2/elec 
81 niks 105 S1/W2/elec 
82 elec 106 S1/W2 
83 S1/W2 107 S1/W2/elec 
84 S1/W2/throu 108 S1/W2/throu 
85 S1/W2/throu 109 W2/S2 
86 S2/W2/throu (shield) 110 W2 
87 S1/W2 111 shield 
88 W2 112 51 
89 S2/W2/elec 
90 S1/W2 
(zie map p. 60) 
Payload 





Het spel: je moet met je vrachtwagen een vracht afleveren 
in een andere stad. Je hebt daar een bepaalde tijd voor. 
Onderweg moet je ook nog bijtanken. 


De stopplaatsen: work (om je vracht te laden en te lossen), 
gas (omte tanken), drive-in (om iets te drinken) en paris tune 
(om extra accessoires te kopen). 


Tips: schakel tijdens een police-patrol steeds de motor uit. 
De voornaamste tankstations liggen in Hakkaide, Aomori, 
Yamagata, Tokyo, Kanagawa, Ishikawa, Shimane, Fukuoka, 
Nagasaki en Kumamoto. 

(zie map p. 58 & 59) 


Girly Block 


Zwarte vijandelijke robots vuren met vlammenwerpers. Men 
moet over de vlammen heenspringen. Dit lukt het best met 
een vierpotig onderstel. 

(zie map p. 61) 
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Van de plaats . 


A t/m ч : leffer van ole plattegrond. 
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Girly Block 





Wachtwoordbunker 


Wachtwoorden 
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SOUL OF А 
AOBOT 


D.Van Leeuwen 






SECTION 1 
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1 Laser op level 11 en 33 uitschakelen 
2 Laser op level 28 uitschakelen 

3 Laserpistool 

4 Fungus (Dodelijk) 


5 Transporterkey 


30 






31 SECTION 2 
32 
33 
34 
35 
35 
57 
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Hier moet je vliegen 


40 
Doorgang 
41 | Laser 
Le Doorgang in 1 richting 
42 
43 
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Soul of a robot 


Men kan een oneindig aantal levens bekomen door aan de 
originele loader volgend regeltje toe te voegen: 


76 POKE &H8686,255 


Section 1: haal "1" op (zie map) om de lasers uit te schake- 
len. Daal nu helemaal af om de transporter-key te halen. Ga 
nu naar de transporter room en neem onderweg nog even 
"2" тее om delaser oplevel 28 uit te schakelen. De "fungus" 
kan gepasseerd worden door er ruim over te vliegen (sprin- 
gen niet mogelijk). 


Section 2: de "totempaal" kan bovenlangs worden gepas- 
seerd (vliegend) 


Section 3: deze heb ik nog niet uitgespeeld. Het is hier 
namelijk nergens mogelijk het spel te beeindigen. Misschien 
heeft dit te maken met het behaalde percentage? Of is hier 
een geheime doorgang? Wie helpt? 
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Tip 


Maak de vijanden elke keer opnieuw dood. Ze kunnen altijd 
iets op zak hebben en op die manierkom je in hogere levels. 
De kleinen komen steeds weer terug, maar de groten (die 
genummerd zijn met een cijfer) niet. Verzamel zoveel moge- 
lijk "gold", om "life" in sommige hutjes te kunnen kopen. 


Het beqin 


Zorg er eerst voor dat je de knuppel (ROD) hebt. Die krijg je 
door de "grassogre" twee keer te doden met de rots. Hier- 
mee kan je de CLUBMAN doden. Dan krijg je ballen om mee 
te gooien en gaan de muren boven en rechts open. Met de 
balien dood je de GRIZZLY. De RED F. MAN heeft een soort 
slinger die zeer krachtig is. 


Afkortingen: 


tk = thinkskin 
mf = mirefrog 
Ss — slipslime 


pw = pigworm 
wb = wildboar 
ph = poisnfrog 


go = grassogre gy = gargoyle 
bl = buckler WW = Woodworm 
rt = ratt ft — firetotem 


pm = poleman 
sl = sealouse 


br = boomerang 
pc = palconer 


rm = rockman dr = dungroll 

bw = bowler 

GY = GRIZZLY RS = REDSPIDER 
CL = CLUBMAN GR = GROUNDER 
BS = BIGSPIDER MW = MIREWORM 


GW = GRASSWORM 
CP = CENTIPEDE 
RFM = RED F.MAN 


TN = THE NASTY 
MA = MUDARMOR 


Bij vijand: ligt: 
1 popje 
2 ballen 
3 ? 
4 popje 
5 ballen 
6 slinger 
7 ballen, popje 
8 plant 
9 x 
10 biefstuk 
11 popje 
12 2 
13 ? 


ыы. nudarmor dood еп komt verder dan het vraagte- 
Кеп? 


InspectorZ (zie тар p. 37) 


e Let op vallende stukken vloer, loop er niet tegen- 
aan. Er af springen kan wel еп is soms noodzakelijk. 

e Blijf nooit te lang staan (wegens de vijanden). 

e Je kan gokken (als je munten verzameld hebt) door 
voor de hendel van een gokkast te gaan staan en 
te springen. 

e Er zijn ook verschillende exits. Door er binnen te 
gaan kom je in een ander vak terecht, echter in het- 
zelfde blok. 

e Je kan hier en daar over de muur heenspringen, bij- 
voorbeeld in blok 4, vak B5 (op de bovenste verdie- 
ping). Spring op de rechtse ventilator en spring ver- 
volgens weer naar rechts. De rest zie je wel. 

e Wanneer je op de gokkast 777 hebt, ben je onk- 
wetsbaar (echter niet voor de ventilators). Staat er 
HAL op de gokkast, dan krijg je drie extra levens. 

e Erzijn ook geheime uitgangen waarmee je in een 
ander blok terecht komt. De algemene truuk is: om- 
hoogspringen (als het goed is valt de inspector nu 
niet terug naar beneden) en dan de cursortoets om- 
laag indrukken. Hier volgen er enkele: 





Geheime uitgangen in blok 1 


In vak C3 (bovenste rij) zie je twee stoelen waartussen zich 
een bom bevindt. Spring je van de rechtse stoel in de 
ventilator die erboven draait, dan kom je in blok 2, vak C4 
terecht. 


In vak C1 (bovenste rij) staan twee krukjes. Wanneer je 
tweemaal dit scherm verlaat en terugkeert, moet je op het 
rechtse krukje springen. Je komt nu in blok 2, van C4 terecht. 


Geheime uitgangen in blok 2 


In vak C2 (bovenste rij) staan ook weer twee krukjes. Verlaat 
eerst het scherm via de ladder naar boven. Kom terug en 
spring op het linkse krukje. Je komt nu in blok 3, vak A1 aan. 
Via vakken E4 en E5 kom je eveneens in dit blok. 


exit A1 - exit B5 
exit B5 - exit A1 
exit C2 - exit E5 
exit E5 - exit C2 


Geheime uitgangen in blok 3 


In vak C5 (bovenste rij) op het krukje springen en je beland 
in blok 4, vak E3. 


Geheime uitgangen in blok 4 


In vak B5 (bovenste rij) op het rechtse krukje springen, en 
je gaat naar blok 5, vak D4 


De exits van blok 2 zijn als volgt: 
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Een van de exits van blok 3: exit B2 - exit E2 


Geheime uitgangen in blok 5 


In blok 5 zit ook een geheime doorgang (zoeken maar!) 
waardoor je weer in blok 1 terecht komt. 


Nemesis 3 


In het spel zitten kaarten en geheime wapens verborgen. De 
wapens hoef je niet per se te pakken, maar het is wel 
gemakkelijker spelen. De kaarten moet je wel allemaal heb- 
ben, anders kan je het spel niet uitspelen. Er zijn drie kaarten 
(rood, blauw en groen). 


Inrode2 zie je aan het begin van destage een soort bloemen 
die een andere soort bloemen wegspuiten. Na deze weg- 
spuitende bloemen komen er nog een paar. Als je daar 
voorbij bent kom je bij grote planten die vanzelf ontploffen. 
Als je ze vanzelf laat ontploffen gooien ze bolletjes weg. Als 
je ze stukschiet gooien ze niets af. Na een paar planten komt 
er een soort zonnedauw plantje omhoog, waardoor er een 
put in het oppervlak ontstaat. Dat zonnedauwtje gaat een 
Keer boven en een keer onder open. In een van deze putten 
zit het geheime wapen van deze stage. 


Ronde 4 (terug in de tijd 


Als je achteruit vliegt komen er vier ruimteschepen achter 
elkaar waar je mee moet vechten. Als je de kern uit zo'n schip 
hebt gevuurd, vuurt het schip niet meer en blijft het een paar 
seconden stilhangen. Vervolgens ontploft het. Een van deze 
vier schepen blijft wat langer staan dan de anderen (een stuk 
of 4 tot 6 seconden). In dat schip zit een geheim wapen. 
Soms vlieg je recht in het juiste schip en dan zit het wapen 
er niet. Dan moet je een klein stukje verder het schip in of 
wat verder omhoog of omlaag (pas dan wel op dat je niet 
tegen het schip te pletter slaat). Je moet er wel snel invliegen, 
anders ontploft het. Het wapen kan dus in alle vier de 
schepen zitten, het is vaak niet hetzelfde schip als de vorige 
keer. 


In deze ronde zit een kaart (rood) en een geheim wapen. Er 
zijn drie "stages" of veldindelingen: gewone beelden die 
ringen vuren, beelden die ringen vuren en zich omdraaien 
als je er voorbij vliegt en beelden die lasers afvuren. In het 
eerste deel ligt het geheime wapen. Ee zijn beelden die met 
hun rug tegen elkaar staan. Zo zijn er in het begin drie zulke 
groepjes (2 boven en 1 beneden). In een van die drie 
groepjes beelden zit het wapen. Je moet dan een beeld 
stukschieten zodat je in de ruimte kan komen tussen de 
beelden. De kaart zit in de "stage" waar de laserbveelden zijn 
(derde deel). Er zijn in het begin van de "stage" twee groepen 
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beelden aan de onderste helft van het beeldscherm die met 
hun rug tegen elkaar staan. In een van die twee groepen zit 
de kaart. Hoe Je in de ruimte tussen de beelden moet komen 
staat al bij het geheime wapen. 


In het begin vliegen er een soort opgloeiende mesjes of 
tandjes over het beeld. Als die mesjes dan even niet meer 
komen zie je een put zitten. Uit die put komt een groen 
diertje. Als je de put stukschiet zit er een gat in het planeet- 
oppervlak. Zo zijn er drie van die putten. Dan komen er een 
soort bewegende muren met weer van die mesjes. Na de 
muren zijn er weer een aantal putten, maar er komen andere 
dingen uit. In een van de putten voor of na de muren zit het 
wapen. 


Na een paar grijze muren of rotsen komt er een gele, dunne 
laser vertikaal over het beeld. Daarna komen er twee dikke 
stralen. Onder in het beeld staat een blauw kanonnetje. Als 
je dit stukschiet moet je een photon missile op dat plekje 
gooien waar het kanonnetje heeft gestaan. Je hebt alleen 
maar een Photonmissile als je de groene Vix hebt gekozen, 
anders moet je dus in de rots vuren). De rots ontploft en er 
komt een zwart gat tevoorschijn. Hier zit de blauwe kaart. 
Ook hier geldt weer dat je soms een klein beetje omhoog of 
omlaag moet. Het wapen heb ik hier nog niet kunnen vinden. 


Als je op de planeet door het opgloeiende spul bent is er na 
een stukje leegte nog meer van dat spul. Er zijn dan ook een 
soort groene klavertjes die groter worden als je er op schiet. 
Als je er een aantal keer op hebt geschoten, ontploffen ze. 
Een stukje naar achter zie je een soort kamertje in het 
planeetoppervlak. je kan de "muur" vooraan die de kamer 
omgeeft stukschieten. Nu kan je er invliegen. Daar zit meest- 
al de kaart, maar soms zit hij ook in het kamertje recht onder 
de groene klavertjes. Het geheime wapen zit in een soort 
bibberende meloen (oranje). Die meloenen zweven aan een 
draad vertikaal over het beeldscherm. Als je de meloenen 
stukschiet zit er in een van hen een wapen. Ook hier geldt 
weer dat je soms een beetje omhoog of omlaag moet 
vliegen. 


Nog een paar tips 


Kies de groene Vix met force field en een shadow optie. 
Misschien hebben sommige mensen moeite met de draai- 
kolken op het einde van ronde drie. Je kan er heel gemak- 
kelijk voorbijkomen als je de hele tijd onder in beeld blijft 
staan. Je moet wel een stuk of vijf speeds hebben. 

Het tweede ruimteschip van ronde vier kom je voorbij door 
eerst recht voor het schip te staan als het nog niet vuurt (dus 
als het op het beeld gaat komen) en dan een centimeter of 
twee naar onder te gaan en te wachten tot er ongeveer 
anderhalve centimeter van de laserstraal te zien is. Dan vlieg 
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je er snel voorlangs naar boven (als je dit niet allemaal doet 
en boven in het hoekje gaat staan verplettert hij je onder de 
laser omdat die zo lang is). De laser gaat, als het goed is, 
naar onder en dan wordt de laser korter en moet je steeds 
als de laser weg is even op de stadions vuren. 


Arkanoid 


Als je Arkanoid laad en dan het beginscherm krijgt, moet je 
de cursortoets boven, cursortoets beneden en met korte 
tussenpozen de graphic toets indrukken. Dan krijg je een 
oneindig aantal levens. 


Eurosoft cheat mode 


Guttblaster, Vortex Raider, Blow up, Winterhawk en Pinball 
Blaster zijn uitgerust met een cheat-mode. Druk op [STOP] 
en tik "COSMIC" in, gevolgd door [RETURN]. Zo Кап je in 
en uit de cheatmode (oneindig aantal levens) gaan. 


Hier под wat "losse" tips: 


Blow up: indien je door de eerste muur heenbent is het level 
te veranderen door [SELECT] in te drukken. 


Eagle control: maak met RF-4 foto's van het eiland. Laat 
ondertussen 2 F14's en beide A6's opstijgen. RF-4 landen. 
Met F14's vijandelijk vliegtuig neerhalen, direct daarna basis 
o A (anders stijgt een nieuw vijandelijk vliegtuig 
op). 


MASTERGAMES 


р га OTER 





Psycho World 





Wanneer op het scherm "LOADING: PSYCHO WORLD" 
staat, moet je de letters B, G en M tegelijkertijd indrukken. 
Je kan dan alle muziekjes uit dit spel beluisteren (erg tof als 
je een FMPAC hebt). 


68 | Het grote MSX peeks, pokes en truuks boek deel 3 


Final Zone 


Als je op F5 drukt op het tweede scherm, ga je verder van 
waar je gebleven was in het spel. 


Ikari Warriors 





Sluit je joystick aan in poort 2. Druk dan op de vuurknop. Je 
komt nu in de 2-player optie. Zet nu iets zwaars op de 
spatiebalk, de graph-toets (of een andere toets waar grana- 
ten mee worden geworpen) en de cursortoets met het pijltje 
naar boven. ህቨ speelt als speler 2. Speler 1 zal recht naar 
boven lopen en volop granaten en kogels afvuren. Als hij 
achter een rotsblok blijft steken, maar dan de cursortoets 
vrij en corrigeer het. Zet dan terug een gewicht op de 
cursortoets. Veel moet je nu niet doen. Telkens speler 1 
dood gaat verdwijnen alle mannetjes van het veld en als je 
dus aangevallen wordt kan je een granaat op hem gooien 
(nvdr. niet erg vriendelijk, he?). Als het GAME OVER is voor 
speler 1, dan kan hij altijd terugkomen. Op deze manier kan 
je als je alleen bent het spel vrij eenvoudig uitspelen. Veel 
plezier! 
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INCA Í by Aackosott 56 


ге kaart іс compleset tem veld 
HF. SA dit spel heeft 49 welden. 
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Tele-Wim Videotex Databank 
De grootste hobbybank uit Belgie 
Adres: Tele-Wim, J.B. Van Monsstraat 14, 3000 Leuven, Belgie 


Hoe lid worden? 


Als u lid wordt van Tele-Wim 
(dat kan overigens VOLLEDIG 
GRATIS), krijgt U van ons uw eigen 
persoonlijke toegangscodes thuis- 
gestuurd. U hoeft dus helemaal 
geen papieren in te vullen of con- 
tracten te tekenen, een simpel tele- 
foontje naar Tele-Wim volstaat om 
u aan te melden als nieuw lid, 


Wat heb Ik nodig? 


Om naar Tele-Wim te kunnen 
bellen heeft u een telefoonlijn, een 
modem en een com; uter nodig Het 
modem moet de У.23 snelheid aan- 
kunnen (1200/75 baud, ook wel vidi- 
tel-standaard mem Andere 
snelheden worden op dit ogenblik 
nog niet ondersteund. Om ten volle 
te Lr van de kleuren en de 

ieken uit ons systeem is een 
eurenmonitor een must. U kan 
ook een gewone zwart/wit TV of 
monitor gebruiken, alleen is де lees- 
baarheid dan iets slechter. 





Onze medewerkers 


Een viditel-systeem onderhou- 
den vraagt natuurlijk zeer veel tijd 
en inzet. De "vaste" redactie van 
Tele-Wim bestaat dan ook uit drie 
mensen. Elk van deze redactieleden 
heeft z'n eigen taak: de ene zorgt 
voor het algemene beheer, de ander 
zorgt voor het onderhouden van de 
sportrubriek en de derde redacteur 
houdt de iedenadministratie bij. 


We hebben ook een ploeg mede- 
werkers die elk hun steentje bijdra- 
n aan Tele-Wim door zelf есп ru- 
riek te onderhouden. Ze zetten 
zich tegen een kleine onkostenver- 
goeding in voor de databank. 


Waarom viditel-norm? 


We kozen voor deze norm omdat 
we denken dat de viditel-standaard 
nog steeds de beste en aantrekke- 
lijkste manier is om informatie aan 
te publiek mee te n. Men be- 
schikt over zeven kleuren, speciale 
effecten cn uitgebreide grafische 
mogelijkheden. Deze dingen zitten 
niet als standaard op een Bulletin 
Board System. Bovendien is de vidi- 
tel-norm in landen als Denemar- 
ken, Zweden, Finland, Noorwegen, 
Spanje, Italie, Belgie, Engeland en 

ederland officieel in gebruik ge- 


nomen. Ook de teletekst-diensten 
van deze landen werken volgens 
hetzelfde principe. 


Wat bledt Tele-Wim? 


Ons streefdoel is het verschaffen 
van aktuele informatie. Per dag 
worden er in Tele-Wim een hon- 
derdtal pagina's bijgewerkt. 


Ons systeem telt ongeveer 10.000 
pagina’s. Om u een idee te n 
over de inhoud van onze databank, 
volgt hier een overzicht van de ru- 
brieken die we u aanbieden. 


e Automobiel 
ven de 


nieuwste automodellen 


besprekingen van Belgische databanken 
e Conference 

een praatje maken met з'п drieen tegelijk 
e Computer-corner 

alles wat је moet weten ві» con 
e Databankenrubriek 


een Nljstjo van viditel-databanken ий de Benelux 


het 

e Horoscoo 
een maandelijks kijkje in de sterren 
e Kontaktrubriek 


hhifjsten en songteksten 
e Menu van de week 
heerlike recepten van de Tele-Wim kok 
e Nieuwsrubriek 
de hoofdpunten ህጻ het binnenlands nieuws 


e Postzegels 
voor en door de verzamelaars ervan 


e Playbox 


spelen In Tele-Wim, сок dai kani 
e Premiere 


aktuele sportinfonnatte 
e Satellite News 


rond de 
e Statistieken: 


Informatie over televisleprogramma’s 
e Tele-strips 
van nieuwe sl 


beeproldngen е 

° Teleshopping 
winkelen малий је lule zetel 
° Таар van de week 
even de ор de | zotten... 


e Telesoftware 
meer dan SMB sofware voor MSX en РС 


e Video-News 
de elektronische 


videorubriek 
e Vraag en antwoord 
problemen van computergebrulkero 


ripo 


wat je el lang rocht maar поой kon vinden 








Er is nog meer... 


Wat dacht u van onze berichten- 
dienst? Ieder lid beschikt over een 
eigen postbus waarin andere leden 
berichten kunnen deponeren. Aan- 
getekende brieven, bevestigings- 
post, speciale gelegenheidsberich- 
ten, alles is mogelijk! 


Jeder lid beschikt over speciale 
faciliteiten. Zo kan u bijvoorbeeld 
uw рпуе-соде aanpassen, uw per- 
soonlijke gegevens opvragen en wij- 


zigen, post opslaan, сеп reklamepa- 


a onderhouden, uw schuilnaam 
бош de chat) wijzigen, ... 


Теје Wim op de radio 


Sinds kort kan u de sportinfor- 
matie van Tele-Wim ook beluiste- 
ren op Vrije Radio Quality F.M. 
Deze zender is te ontvangen in de 
streek van Westerlo. 


Nieuwsglerig? 


Dat kunnen we bcst geloven! 
Kom het allemaal zelf maar eens 
bekijken, we zijn 24 uur per dag te 
bereiken ор tefefoonnummer 





Belt u vanuit Nederland, dan 
dient u 09/3216200845 te draaien. 


Tot binnenkort...! 
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Playhouse strippoker 


Hernoem met behulp van MSX-DOS de files snude en dnude 
tot sdress en ddress. Als je nu begint met spelen krijg je 
meteen de laatste plaatjes te zien. Natuurlijk niet op de 
originele diskette proberen! 


Return to Eden 


(deel twee van Silicon Dreams) 


e Kies de juiste uitrusting. 

Molshopen kan je met je blote handen uitgraven. 

e Een radsuit beschermt je tegen vallende rotsen in 
een bepaalde grot. 

e Graaf met een schop een uitgang naar boven. 

e De radioaktiviteit staat op je geigermeter aangege- 
ven, dus wacht. maar even tot de radiatie weg is. 

e Beentjes eten maakt je sterk. 

e Kijkbijen dragen altijd een telescoop bij hun, maar 
pak dat nooit. 

e Vogels eten graag erwten. 

ө Uit stenen eieren groeien stenen planten. 

e Neem een boot en peddels om aan de overkant te 
komen. 

e Zeemonsters zijn verzot op vis. 

e Pillen zijn tegen radiatieziekte. 

e Laat wat van je afpakken door een vogel, en zoek 

in zijn nest in het doolhof van mais, de weg is 

N,W,E,E. 

Een balk vol met water knijp je uit boven een droge 

bol (squeeze log). Dit vormt een parachute. 

Daal af in het gat met een parachute. 

Graaf wat wortels uit bij een boom en zachte aarde. 

Gooi een liaan om een laaghangende tak. 

De rubber handschoenen beschermen je handen 

tegen koude. 

Drijfzand kan ook bevriezen! 

Een Y-beentje en een elastiek vormen samen een 

katapult. 

e Gooi op een van de plateau's de citrusvrucht en 
wat anders, haal de handle om en je gaat omhoog. 

e Lijm de tak, maar pas op: je kan er maar met een 
voorwerp overlopen. 

e Trommel voor de mieren, ze zullen je achterna lo- 
pen tot het HEK! 

e Kersen kun je over het hek heenschieten. 

e Torretjes zenden rare tonen uit waar sensors van 
op hol slaan. 

e Kamera's kunnen je niet zien met je onzichtbare jas. 

e Rijd een ritje op een Autoscyte en stap op het goe- 
de moment (niet meteen) over op de weeder. 

e Zorg voor voldoende vracht, dan zink je onder wa- 
ter in de rivier. 

e Zaden met luchtzakjes hebben lucht in voorraad. 

e Met de creditcard kan je naar de robot met zijn 
raadsels. 
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e De antwoorden op de raadsels zijn: news, trees, hu- 
man, love, nothing, flames, computer, time. Zoek 
zelf maar welk antwoord bij welk raadsel hoort. 
Passeer de grote robot door hem een creditcard te 
geven. 

De big robot wordt uitgeschakeld door zijn plug 
eruit te trekken. 

De wortels verwelkomen je als je iets van hun hebt. 
Duw eens tegen een pilaar! 

Het hoofd van de robots kan niet tegen water. 

De muzikant geeft veel om geld. 

Een rooster kan je opensnijden. 

In een wensput wil nog wel eens iets liggen. 
Koala's vinden standbeelden interessant. 

Gok net zolang tot je een keer verloren hebt. 
Probeer overal in en rond het park het kommando 
EXAM en LISTEN. Je krijgt dan een aantal adres- 
sen. Noteer ze! 

Reis naar het flatgebouw, de lift gebruik je door drie 
knoppen in te drukken. 

Zet je geld op de bank, maar ga eerst naar de poli- 
tie. 

Koop een apartement en een reispas. 

Reis naar de bijeenkomst. 

Kies voor jouzelf met stemmen. 

Gebruik de computer met WEAR VISOR, dan 
LOOK AT (1 t/m 5) en dan BLINK. 

Reis naar de Snowball met de spacebus. 

Sloop de machine. 

Het ijzeren plaatje dient om de doucheput verstopt 
te maken. 

Verstop je in de kast voor de rennende robots. 
Draag een spacepak voor buiten. 

De stratoglider brengt je ergens naartoe. 

Ren naar het eindpunt, de mensen op de Snowball 
Xl gebruiken de radio еп je hebt het spel gewonnen! 


e Help geeft je waardevolle informatie. 

e Gebruik vaak de kommando's OOPS, RAM SAVE 
en RAM RESORE. 

e Van alle woorden hoef je maar de eerste vier letters 
in te tikken. Zo is EXAMINE THE STRATOGLIDER 
gelijk aan EXAM STRAT. 

e Als je in donkere ruimtes bent waar je niks kan zien, 
zeg dan eens GET ALL. Zo pak je alles wat er ligt 
zonder dat je weet wat je pakt. 


Hard Boiled 


Probeer (als je fuel nog vol is) fuelvoorwerpen te vermijden. 
Probeer de kaarten met pijlen erop te vinden, hiermee kan 
je laag, boven en bendeden schieten. Ga zo snel mogelijk 
door de veldjes heen! Een dobbelsteen kan een leven erbij 
geven, maar ook eraf halen. Sleutels en de kaart voor de 
volgende sector liggen niet op een vaste plek. Als je van grot 
Gamma naar grot Delta gaat, neem dan de sleutel mee! De 
voorwerpen el, vraagteken, dobbelsteen (soms) en de puz- 
zelstukjes FU en EL geven een extra leven. Andere voorwer- 
pen (behalve kaarten en sleutels) doen niks. 
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Krachtvoorwerpen: 


weinig kracht veel kracht 
Appel Bierglas 

Peer Vraagteken 
Druiventros Benzinepomp 
Banaan Jerrycan 


Voor de kaart van level 1 (Alfa) en meer tips, zie PPT 2... 


The Heist 


Hier volgt de oplossing om naar de derde stage te gaan. 

Eigenlijk is het niet zo moeilijk. Neem alvast het PPT boek 
deel 2 op bladzijde 8, level 2, tekening C. Je blijft staan in de 
linkerhoek zodat het balletje je niet kan raken. Zo kan je het 
scherm goed zien. Wacht tot het balletje van je weggaat en 
loop het achterna. Spring over het gat en het balletje tegelijk. 
Je hebt nu juist de tijd om terug te lopen en te springen op 
die wijze, dat je op de tussenverdieping terechtkomt. Let 
wel, oefening baart kunst. Na een paar keren lukt het je wel. 


De derde stage is nog moeilijker. Je loopt gemakkelijk vast. 
Op de tekening kan je makkelijk volgen. Dus wanhoop niet 


met de Heist. Het is mogelijk om de laatste kader van de 
tweede stage te bemachtigen. 
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THE HEIST ea (9 


© MSX club 1989 


Rambo Ш 


Pak steeds .H omdat dan alle vallen weggaan. Bijvoorbeeld: 
voor de kamer мап |. G is een zwart vakje, met .H is het weg. 
Om door de gearceerde doorgangen te geraken moet je ook 
.H nemen, anders ben je dood. Hoe kan je .H verkrijgen? 
Aan de muur zit een blauw vakje, duw hierop. Dan hoor je 
een geluid en je hebt .H. 


A.B Ammo Box (Munitie) 

A.R Arrows 

GO.B Goggle Battery 

M.D Mine Detector (eerst M.B nodig voor de 
mijnenvelden) 

L.K Light Key (voor ingangen met bruin) 

M.P Medical Pack 

P.S Pistol Silencer (voor gun) 

IN.G Infra Red Goggles (GO.B nodig) om 
alarm te zien 

L.T Light Tube (voor kamers waar het donker is) 

M.B Mine Battery 

D.K Dark Key (voor ingangen met groen) 

LG Insulated Gloves 

E.A Explosive Arrows 

M.G Machine Gun 

UNF Uniform 

G Gun 

Start Begin 


Op de plaats met het gekruiste vakje vind je Kolonel Traut- 
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Wenst U een uitgave van 
het grote Peeks, Pokes en Truuks Boek 
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4.6 6:6 69ወቁ ፡ በ4 6.66 688 6 ወብ ва свв 48 оао аи и узо заре во ва 6 reer аде ኮ ቆቆ жк кже ወዜ о въ бета ቄዋ ዞ ቄ ቆቅ % оз од нано са соо бо ово ቹዋ ቨ ቋች ቆ 6 6ө 66 бө 066 өө иа 8 ሸማ ወ ውጅ ወ азе во во инея 8 ወ ቋቪ нано во ወ ቁ ወቕ ሇ ወ ወበ ወጩ ፳ чо ач ዮ ሇዩ ቆ ሇ ቁ ፡ዙ т 
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ቆብዕ руна ቁብ ሞቹ ወቀ ሇቆ со ва ወፍ ብዩ ቆቅ о нови беттесе те ቆቱ ዩቪ ሇዩ зо чу новое би она и аи оона оова во по вон ቁቄ ሇ ቁ ቆቆ ከዋ በ өш ቁ%ዬዜ ወቴ irr reir rrr чрево ዩቪ ቪው ጅው ጅ ወወ ዩቪ ከወ ወ вдов она оо ооо ዋዋ ክኩ ወ ооо розни ин ወ ጅ навоз оо 8 ቆቶ ወዌ ፳ጠ ወ ወ 8 ноя 

ተብ ወሬ осо во вооон ቋቱ ዑፍ ወይ каза жаа вание они о ቁዋ кта вов ወ ቁብ በቆዩ позову о ввоз оо ው 8 вара ወቅቱ низ ኮይ ሸኮ 6 ሇቆ ሸዌ ወዌ ው ህዋ ወው ወይ ህ 6 ዜ ወ ጩህ ህውቴ ወ ወጄ ወፍ ዐው 0660.00 пя воз вия а пои ዜከቪ ሸ и вов ዊ нае ванн о о вое ጅ ጅዌ ጄክ ዮ ወ вав нон 

ኀኀ፡ኀ4944406 9669 6090 66 аа виа аь 4 69 94646 6ዩ ከበበ 6589 5 6065 вание 66 8 ። 696 64 በበ ይ ቁበዘ4 ከሰ ከ 66 ከዓ ብ 6 66ዓዓ я ከዩ በ 68 rrr restr ere rer errr 8 8 ብ ጠቹ ቨ 6 ለ6 868 5446. ы нове ወ ቋቋ ፥ከ вв са яна по ወዌ заново чо она оч ቆፍ ይ በ. ቤወቡ ወቂ 8 የ ው | ወሇ 8 ፍቹ nenen. 

соке 9966 зоо ወ 0666 ከ689 оон бобов 6666 6 ыш በዓ вау вона аа 56 6 вав 64 ከ0 ቁ በብይ 66 66 8 ቆፍ ከ6 ቅ 8 88 6 раз о ры 6 ዌ ቄ 8 ፍና STEERED ESOS оч аз чаво оо во вое в ዩ ቤ9 8 ዐወ озу ቁፍ ወ ቋወ8 ወወ EEO PED ይጠ ዋዩ የጄ ቂው во чаво рваная ово о бортов ዩ ወዌ ADORED 

sqa ኀ፡4 56 овиров ዋቹ чрево ቁ ቅ ዞፍ ቹ ቁ ቆቁ ቁ ево до ка колакка ፍቁ ቁ очно КО за ቋ ወ ውው ከ обоз о асов юн ሸዬ ከዉዬ чае фо во ይቄ ወ вова ወ6ው ወ зона на вава ወቴ ሁቄዩ ብይ ово 0002002000665 
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INHOUD 


VENOM STRIKES BACK 
FLAPPY 

ANCIENT YS VANISHED ОМЕМ 
FANTASM SOLDIER 
ARKANOID 2 

SAZARI 

JUMPLAND 

SUPER RUNNER 

GALF 

SUPER LAYDOCK 

ICE WORLD 

SNOOPY 

DARWIN 4098 
FEEDBACK AND ALESTE 
PENGUIN ADVENTURE 
METAL GEAR 

LORDS OF TIME 
JOURNEY 

TO THE CENTRE OF THE EARTH 
GROTTEN VAN OBERON 
BASTARD 
AFTERBURNER 
УАМРІНЕ KILLER 
XANADU 

BREAKER - BREAKER 
TIME CURB 

KUNG-FU MASTER 
FIREBIRD 

ZANAC - EX 

KNIGHT ORC 
ANDOROGYMUS 
FAMICLE PARODIC 
ELITE 

WOODY POCO 
HIGEMARU 

COLONY 

MOONRIDER 
BOOMERANG 
LANCELOT 

HUMPHREY 

DYNAMITE DAN 

THE MAZE OF GALIOUS 


POLICE STORY 

ARSENE LUPIN 2 
SAMURAI 

THE CASTLE 

NEMESIS | 

NEMESIS 

PARODIUS 

INSPECTOR Z 
RASTERSCAN 

DOTA 

VERA CRUZ 

DE SEKTE 

KINGS VALLEY 1] 
KONAMI PASSWOORDEN 
SALVAGE 

HYDLIDE 

SKOOTER 

AVENGER 

PAYLOAD 

GIRLY BLOCK 

GUARDIC 

NIGHTSHADE 

SOUL OF A ROBOT 

KING KONG II 

NEMESIS III 

PSYCHO WORLD 

FINAL ZONE 

ARKANOID 

IKARI WARRIORS 
EUROSOFT CHEAT MODE 
PITFALL II 

THE TREASURE OF USAS 
KNIGHTMARE 

AUF WIEDERSEHEN MONTY 
KNIGHT LORE 
STARQUAKE 

INCA 1 

PLAYHOUSE STRIPPOKER 
HARDBOILED 

RETURN TO EDEN 

THE HEIST 

RAMBO 3 








Hugo Dewijngaert 
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Ш AFTERBURNER Ш NEMESIS I!!! Ж snoopy 

| ANCIENT YS V. OMEN | NIGHTSHADE | SOUL OF A ROBOT 

Ш ANDOROGYMUS | PARODIUS Ш STARQUAKE 

W ARKANOID | PAYLOAD Ш SUPER LAYDOCK 

| ARKANOID 2 | PENGUIN ADVENTURE ll SUPER RUNNER 

Ш ARSENE LUPIN 2 Ш PITFALL | Ш THE CASTLE 

| AUF WIEDERSEHEN MONTY № PLAYHOUSE STRIPPOKER Ё THE HEIST 

| AVENGER Ш POLICE STORY | THE MAZE OF GALIOUS 
Ш BASTARD | PSYCHO WORLD Ш THE TREASURE OF USAS 
Ш BOOMERANG Ш RAMBO 3 ШІ TIME CURB 

| BREAKER - BREAKER | RASTERSCAN Ш VAMPIRE KILLER 

| CoLONY Ш RETURN TO EDEN Ш VENOM STRIKES BACK 
| DARWIN 4098 Ш SALVAGE Ш vERA CRUZ 

Ш DE SEKTE B SAMURAI | woopy poco 

| DOTA Ш sazari Ш XANADU 

Ш DYNAMITE DAN | скоотен | ZANAC EN 

| ELITE 


Ш EUROSOFT CHEAT MODE 
Ш FAMICLE PARODIC 
| FANTASM SOLDIER 
Ш FEEDBACK AND ALESTE 
Ш FINAL ZONE 
Ш FIREBIRD 
Ш FLAPPY 
| сліғ 
| GIRLY BLOCK 
ll GROTTEN VAN OBERON 
| GUARDIC 
Ш HARDBOILED 
Ш HIGEMARU 
Ш HUMPHREY 
| HYDLIDE 
Ш ICE WORLD 
Bl IKARI WARRIORS 
Ш inca: 
INSPECTOR Z 
JOURNEY TO THE CENTRE 
Ш JumPLAND 
Ш KING KONG II 
Ш KINGS VALLEY II 
| KNIGHT LORE 
Ш KNIGHT ORC 
Ш KNIGHTMARE 
Ш KONAMI PASSWOORDEN 
Ш KUNG-FU MASTER 
| LANCELOT 
Ш Lonps OF TIME 
Ш METAL GEAR 
Ш MOONRIDER 
Ш Nemesis 
Ш NEMESIS Ii 














